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Resumé	  I	   denne	   opgave	   udarbejdes	   et	   spilkoncept	   som	   har	   til	   formål	   at	   fungere	   som	   et	   metodeværktøj	   til	  rådighed	  for	  lærere	  i	  seksualundervisningen.	  Ved	  hjælp	  af	  interviews	  og	  workshops	  har	  det	  været	  muligt	  at	  opbygge	  en	  videnbase	  og	  identificere	  hvilke	  ønsker	  lærer	  og	  elever	  har	  til	  et	  læringsspil.	  For	  at	  skabe	  et	   bredere	   projektgrundlag	   er	   der	   inddraget	   teori	   om	   indlæring	   og	   læringsspil.	   På	   baggrund	   af	   det	  indsamlede	  empiri	  har	  det	  været	  muligt	  at	  skabe	  et	  projekt	  grundlag	  som	  har	  resulteret	  i	  et	  forslag	  til	  et	  spilkoncept.	  	  	  Spilkonceptet	   kan	   bruges	   som	   inspirations	   kilde	   i	   seksualundervisning,	   men	   kan	   også	   indgå	   som	   et	  værktøj	  til	  et	  specifikt	  emne	  i	  seksuallære.	  	  	  
	  
Abstract	  	  In	   following	   assignment	   a	   game	   concept	   will	   be	   produced,	   The	   goal	   of	   the	   game	   will	   be	   to	   act	   as	   a	  teaching	  method	  tool	  for	  teachers	  of	  sexual	  studies.	  Building	  a	  knowledge	  datebase	  through	  interviews	  and	  workshops,	  make	  it	  possible	  to	  identify	  what	  teachers	  and	  students	  expect	  from	  a	  learning	  game.	  To	  create	  a	  wider	  project	  spectrum,	  learning-­‐	  and	  game	  of	  learning	  theory	  was	  included,	  it	  was	  possible	  to	  create	   a	   project	   on	   the	   basis	   of	   the	   collected	   empirical	   date,	   which	   resulted	   in	   a	   game	   of	   learning	  proposal.	  	  	  The	  game	  of	  learning	  can	  be	  used	  as	  an	  inspiration	  source	  for	  sexual	  studies,	  but	  it	  is	  also	  possible	  to	  use	  it	  as	  a	  tool	  for	  a	  specific	  subject	  in	  sexual	  teaching.	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Indledning	  	  En	  undersøgelse	  lavet	  af	  Sex	  og	  Samfund	  i	  2005	  viste	  at	  størstedelen	  af	  adspurgte	  folkeskolelærer	  først	  starter	   ”seksualundervisningen”	   i	   7.	   klasse.	   For	   størstedelen	   af	   de	   spurgte	   lærer	   kommer	   det	   helt	  naturligt	  at	  begynde	  seksualundervisning	  i	  7	  klasse,	  da	  de	  fleste	  elever	  først	  på	  det	  tidspunkt	  begynder	  at	   stille	   spørgsmål	   til	   sex1.	   Seksualundervisning	   bliver	   for	   det	   mest	   kun	   taget	   op,	   når	   eleverne	   selv	  bringer	  emnet	  på	  banen2.	  En	  lærer	  mener,	  at	  det	  er	  godt,	  man	  har	  friheden	  til	  selv	  at	  bestemme,	  hvornår	  der	   skal	   tales	   om	   seksualitet,	   fordi	   det	   ikke	   altid	   er	   tilfældet,	   at	   elever	   har	   lyst	   til	   at	   blive	  seksualundervist	  –	  samtidig	  påpeger	  læreren,	  at	  seksualundervisning	  på	  den	  måde	  også	  kan	  risikere	  at	  blive	  nedprioriteret,	  da	  men	  derfor	  ikke	  har	  et	  bestemt	  timeantal	  at	  skulle	  leve	  op	  til3.	  	  	  Sex	   og	   Samfund	   spurgte	   desuden	   lærerne,	   hvorvidt	   de	   selv	  mener	   	   at	   have	   kunnet	   gøre	   brug	   af	   den	  viden,	   de	   modtog	   under	   deres	   uddannelse.	   På	   en	   skala	   fra	   1-­‐7,hvor	   1	   nærmest	   er	   ubrugelig	   og	   7	   er	  anvendelig,	  svarer	  60%	  (1),	  mens	  kun	  5%	  men	  de	  stadig	  kan	  bruge	  den	  (7)4.	  De	  øvrige	  adspurgte	  ligger	  fordelt	  derimellem	  med	  størstedelen	  under	  middel	   .	  Yderligere	  har	  størstedelen	  af	  de	  adspurgte	   lærer	  givet	  udtryk	  for,	  at	  de	  mener	  seksualundervisning	  er	  ligeså	  vigtig	  som	  f.eks.	  færdselslærer5,	  ligesom	  de	  er	   af	   den	   opfattelse	   at	   den	   seksualundervisning	   der	   bliver	   ydet	   i	   dag	   er	   middel,	   på	   en	   skala	   fra	  tilfredsstillende	  til	  dårlig.	  	  Der	  tegner	  sig	  et	  generelt	  billede	  af,	  at	  indholdet	  af	  seksualundervisning	  oftest	  er	  bestemt	  af	  læreren	  og	  at	  læreren	  finder	  den	  viden	  de	  besidder	  omkring	  seksualundervisning	  utilstrækkelig..	  Det	  er	  derudover	  også	  læreren	  der	  oftest	  bestemmer,	  på	  hvilket	  klassetrin	  seksualundervisning	  skal	   finde	  sted.	  Man	  kan	  derfor	  diskutere	  hvorvidt	  det	  er	  undervisernes	  ansvar	  at	  seksualundervisning	  i	  er	  mangelfuld,	  eller	  om	  det	  er	  på	  grund	  af	  ingen	  eller	  utilstrækkelig	  efteruddannelse,	  der	  opstår	  utilfredshed	  vedrørende	  faget,	  og	   endelig	   om	   teorien	   og	   navnlig	   metoderne	   i	   undervisningen	   er	   tidssvarende	   og	   relevante.	   Der	   er	  alligevel	  en	  generel	  enighed	  blandt	  undersøgelsens	  adspurgte,	  om	  at	  seksuallære	  burde	  varetages	  bedre	  f.eks.	  ved	  mere	  undervisning	  af	  elever,	  men	  også	  ved	  at	  efteruddanne	  lærere6.	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  1	  Delrapport	  1-­‐	  om	  seksualundervisning	  i	  folkeskolen.	  S.	  30	  2	  Delrapport	  1-­‐	  om	  seksualundervisning	  i	  folkeskolen.	  S.	  12	  3	  Delrapport	  1-­‐	  om	  seksualundervisning	  i	  folkeskolen.	  S.	  14	  4	  Delrapport	  1-­‐	  om	  seksualundervisning	  i	  folkeskolen.	  S.43	  5	  Delrapport	  1-­‐	  om	  seksualundervisning	  i	  folkeskolen.	  S.43	  6	  Delrapport	  1-­‐	  om	  seksualundervisning	  i	  folkeskolen.	  S.43	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Emnet	  	  Udvikling	  af	  et	  spilkoncept	  til	  seksualundervisning	  i	  7.	  Klasse.	  	  	  	  
Motivation	  Interessen	   for	   seksualundervisning	   stammer	   fra	   min	   egen	   tid	   i	   folkeskolen,	   hvor	   jeg	   på	   daværende	  tidspunkt	  syntes	  det	  var	  mere	  en	  byrde	  end	  en	  glæde.	  I	  folkeskoletiden	  husker	  jeg	  kun	  to	  gange,	  hvor	  vi	  havde	   ”seksualundervisning”.	   Jeg	  mener	   ikke	   at	   to	   ganges	   seksualundervisning	   er	   tilstrækkeligt	   til	   at	  gennemgå	  de	  emner	  som	  Undervisningsministeriets	  i	  ”Fælles	  Mål	  20097”	  beskriver.	  Derfor	  synes	  jeg	  det	  kunne	   være	   interessant	   at	   udvikle	   et	   spilkoncept,	   der	   kan	   bruges	   som	   et	   værktøj	   i	   faget	  seksualundervisning,	  og	  som	  kan	  hjælpe	  med	  at	  gøre	  faget	  mere	  attraktivt.	  	  	  Kendskabet	   til	   læringsspil	   opstod	  under	   en	  workshop	   fra	   første	   semester	   ”Læringsspil”.	  Her	   blev	   	   jeg	  introduceret	  til	  emnet	  og	  fik	  kendskab	  til	  de	  væsentligste	  forudsætninger	  for	  udvikling	  og	  fremstilling	  af	  et	   læringsspil.	   I	   en	   gruppe	   udviklede	   vi	   et	   læringsspil,	   som	   kunne	   bruges	   i	   forbindelse	   til	  seksualundervisning.	   Jeg	   synes	  dog	   selv,	   at	  der	  manglede	  et	  projektgrundlag,	   som	  kunne	   redegøre	   for	  hvilke	  elementer	  der	  er	  behov	  for	  i	  et	  læringsspil	  til	  seksualundervisning.	  	  	  I	   denne	   opgave	   udarbejdes	   et	   spilkoncept,	   uafhængigt	   af	   det	   spilkoncept	   jeg	   før	   har	   været	  med	   til	   at	  designe.	   Læringsspillet	   har	   til	   formål	   at	   hjælpe	   læreren	  med	   seksualundervisningen.	   Spillet	   skal	   både	  være	  dialogdannede,	  inspirerende	  og	  spændende	  for	  både	  lærere	  og	  elever	  at	  benytte.	  	  
Problemfelt	  	  I	   1970	  blev	  det	   obligatorisk	   at	   gennemføre	   seksualundervisning	   i	   folkeskolen	  m.v.,	  men	  der	   blev	   ikke	  fastlagt	   noget	   bestemt	   timeantal	   til	   formålet.	   Efterfølgende	   blev	   der	   i	   2009	   udarbejdet	   en	   rapport	   af	  Undervisningsministeriet	  kaldet	  ”Fællesmål8”.	  Rapporten	  dækker	  over	  en	  række	  fag	  og	  bestræber	  sig	  på	  at	  beskrive,	  hvad	  der	  forventes	  at	  eleverne	  skal	  have	  kendskab	  til	  og	  kunne	  præstere	  i	  0-­‐10	  klasse.	  	  	  Selvom	  Undervisningsministeriet	  har	  udarbejdet	  en	  række	  tiltag	  for	  at	  forbedre	  seksualundervisningen,	  viser	   flere	   undersøgelser	   foretaget	   af	   både	   Sex	   &	   Samfund,	   samt	   Sex	   &	   Sundhed,	   at	   undervisningen	  stadig	  er	  mangelfuld9.	  	  Nogle	  af	  de	  problemstillinger	  man	  kan	  diskutere	  i	  den	  forbindelse	  er,	  om	  motivationen	  er	  til	  stede	  hos	  eleven.	  En	  problematik,	  der	  kan	  opstå	  ved	  indlæringen	  af	  seksualundervisning	  kan	  være,	  at	  eleven	  føler	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  7	  Fælles	  Mål:	  uddybes	  yderligere	  i	  problemfeltet.	  	  	  8	  Fælles	  mål	  2009	  -­‐	  Sundheds-­‐	  og	  seksualundervisning	  og	  familiekundskab	  9	  bedreseksualundervisning.dk	  (22.11.11)	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emnet	   er	   uinteressant,	   pinligt	   eller	   ikke	   psykisk	   parat	   til	   at	   lærer	   om	   faget.	   Dette	   kan	   resultere	   i,	   at	  eleven	  ikke	  tilegner	  sig	  stoffet	  og	  forstyrre	  undervisningen	  for	  andre	  elever	  –	  hvilket	  igen	  resultere	  i,	  at	  de	  øvrige	  elevers	  indlæringsproces	  bliver	  forstyrret10.	  	  	  En	  anden	  problematik	  kan	  opstå	  hos	  underviseren.	  I	  nogen	  tilfælde	  skal	  læreren	  undervise	  i	  emner	  som	  kun	  få	  	  kan	  tale	  helt	  frit	  om.	  Det	  kan	  sætte	  både	  lærer	  og	  elever	  i	  forlegenhed,	  hvilket	  i	  sidste	  ende	  kan	  medfører	   mangelfuld	   eller	   ligegyldig	   undervisning	   uden	   appel	   eller	   relevans	   for	   de	   unge.	   Derudover	  føler	  nogle	  lærer,	  at	  de	  ikke	  har	  tilstrækkeligt	  med	  midler	  til	  at	  foretage	  undervisningen,	  medens	  nogle	  mener	  de	  har	  brug	  for	  efteruddannelse,	  som	  kan	  bidrage	  til	  at	  forbedre	  undervisningen.	  	  	  Sundhedsstyrelsen	  har	  tilbudt	  nye	  interessante	  pædagogiske	  redskaber	  til	  undervisningen,	  f.eks.	  online	  IT-­‐versioner.	   	   Jeg	   finder	   imidlertid	   en	   afgørende	   mangel	   	   heri,	   idet	   IT-­‐baseret	   undervisning	   ikke	   er	  dialogdannende.	  Derfor	  synes	  jeg	  det	  er	  nødvendigt	  med	  et	  spilkoncept,	  der	  giver	  muligheden	  for	  dette.	  	  	  
Problemformulering	  	  Hvordan	   kan	   jeg	   udvikle	   et	   læringsspil	   koncept,	   som	   er	   faglig	   relevant	   for	   både	   lærer	   og	   elever	   i	  seksualundervisningen,	  og	  hvor	  spillets	  form	  skal	  være	  både	  dialogdannede,	  spændende	  og	  inspirerende	  for	  lærer	  og	  elev?	  	  
Problemstillinger	  For	  bedre	  at	  kunne	  besvare	  min	  problemformulering	  har	  jeg	  valgt	  at	  udarbejde	  nogle	  problemstillinger.	  	  -­‐ Hvordan	  kan	  man	  stimulere	  børns	  indlæring?	  	  -­‐ Hvordan	  kan	  man	  vurdere	  om	  et	  koncept	  lever	  op	  til	  læreren	  og	  elevernes	  ønsker?	  	  -­‐ Hvordan	   har	   læreren	   det	   med	   at	   undervise	   i	   seksualundervisning	   og	   hvad	   skal	   der	   til	   før	  han/hun	  vil	  have	  lyst	  til	  at	  inddrage	  spil	  i	  sin	  undervisning?	  	  -­‐ Hvilke	  krav	  har	  eleverne	  til	  et	  læringsspil	  før	  de	  vil	  have	  lyst	  til	  at	  spille	  det?	  	  
Afgrænsning	  	  	  På	  nogle	   skoler	  bliver	   seksualundervisningen	  nedprioriteret.	  Der	  kan	  være	   flere	   grunde	   til	   at	   lærerne	  eller	  skolerne	  vælger	  at	  nedprioritere	  seksualundervisningen,	  måske	  har	  skolen	  et	  stramt	  budget,	  måske	  føler	   læreren	   sig	   utilpas,	   eller	  mener	   klassen	   ikke	   er	   parat	   til	   seksualundervisningen	   –	   der	   kan	   være	  adskillige	   grunde.	   Jeg	   mener	   dog	   allerede	   at	   der	   er	   lavet	   tilstrækkeligt	   med	   undersøgelser	   omkring	  seksualundervisningen,	  hvilket	  er	  derfor	  jeg	  ikke	  yderligere	  vil	  beskæftige	  mig	  med	  det	  aspekt.	  	  	  Desuden	  har	  mange	   en	  hverdag	   som	  er	  påvirket	   af	   teknologier	   	   såsom	   	  mobiltelefoner,	   computere	  og	  Ipads,	  derfor	  kunne	  det	  være	  oplagt	  at	  designe	  et	  spilkoncept	  som	  kan	  bruges	  af	  disse	  medier.	  Jeg	  vælger	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  10	  Illeris,	  1999,	  s.	  16	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imidlertid	  udelukkede	  at	  arbejde	  ud	  fra,	  at	  det	  endelig	  resultat	  er	  et	  brætspil.	  En	  afgørende	  grund	  til	  jeg	  har	   valgt	   at	   fokusere	   på	   brætspil	   frem	   for	   et	   computerspil	   er,	   at	   jeg	   ønsker	   brætspillet	   skal	   være	  dialogdannende,	   hvilket	   kan	   være	   svært	   at	   imødekomme	   hvis	   spillet	   udvikles	   som	   et	   computerspil.	  Samtidig	   undgås	   problemer	   med	   manglende	   computere	   til	   rådighed	   på	   undervisningsstedet11,	  eventuelle	   vanskeligheder	   med	   trådløse	   netværk	   osv.	   Derudover	   kan	   det	   være	   svært	   for	   læreren	   at	  holde	  øje	  med	  hvad,	  eleverne	  egentlig	   fortager	   sig.Som	   følge	  deraf	  har	   jeg	  valgt	   fra	   starten	  af,	   valgt	  at	  arbejde	  ud	  fra,	  at	  spillet	  skal	  være	  et	  brætspil,	  både	  for	  at	  give	  læreren	  mere	  kontrol,	  men	  også	  for	  at	  der	  sker	  en	  interaktion	  mellem	  spil,	  elev	  og	  lærer.	  	  	  Jeg	  har	  valgt	  ikke	  at	  tage	  udgangspunkt	  i	  det	  spilkoncept,	  som	  jeg	  var	  med	  til	  at	  udvikle	  i	  efteråret	  2010,	  da	  jeg	  ønsker	  at	  skabe	  et	  projektgrundlag	  for	  et	  nyt	  spil,	  og	  ikke	  for	  et	  allerede	  eksisterende	  et.	  	  
	  
Målgruppe	  Med	  udgangspunkt	  i	  Preben	  Sepstrup	  og	  Pernille	  Fruensgaard12	  har	  jeg	  valgt	  at	  medtage	  en	  model	  der	  viser	   hvorledes	   spillet	   skal	   bruges	   i	   praksis.	   Modellen	   består	   af	   tre	   dele.	   Kommunikationsprodukt,	  direkte	  målgruppe	  og	  indirekte	  målgruppen.	  Modellen	  er	  væsentligt	  fordi	  jeg	  ikke	  selv	  vil	  være	  formidler	  af	   spillet,	  men	   lærerne	  skal.	  Kommunikationsproduktet	  er	  det	  produkt,	   som	  målgrupperne	  skal	  bruge.	  Den	   direkte	   målgruppe,	   også	   kaldet	   hjælpemålgruppen,	   er	   et	   redskab	   til	   at	   formidle	   produktet.	   Den	  indirekte	  målgruppe	  er	  den	  egentlige	  målgruppe,	  hvilket	  er	  den	  målgruppen	  som	  produkter	  er	  designet	  til.	  	  	  
Kommunikationsproduktet	   er	   på	   forhånd	   valgt,	   eftersom	   projektet	   bestræber	   sig	   på	   at	   udvikle	   et	  læringsspil.	  Derfor	  er	  kommunikationsproduktet	  læringsspil.	  	  	  Jeg	   har	   på	   forhånd	   valgt	   at	   spillet	   skal	   bruges	   i	   folkeskolen,	   derfor	   er	  min	   indirekte	  målgruppe	   elever	  mellem	  0-­‐10	  klassen.	  For	  at	   indsnævre	  området	  yderligere,	  har	   jeg	  valgt	  at	   tage	  højde	   for,	  hvornår	  de	  fleste	   lærer	   begynder	   på	   seksualundervisningen,	   hvilket	   er	   omkring	   7.	   klasse	   ifølge	   en	   undersøgelse	  lavet	  af	  Sex	  og	  Samfund13.	  Spillets	  målgruppe	  er	  derfor	  bestemt	  til	  at	  være	  en	  7.	  klasse.	  Vel	  vidende	  at	  den	  første	  seksualundervisningstime	  kan	  foregå	  i	  6.	  klasse	  eller	  måske	  8.	  Klasse,	  skal	  der	  gives	  mulighed	  for	   læreren	   	  at	  benytte	   læringsspillet	  der.	   Jeg	  har	  valgt	   ikke	  at	  henvende	  mig	   til	  et	  enkelt	  køn,	  men	  da	  enkelte	   lærere	   deler	   seksualundervisningen	   op	   i	   piger	   og	   drenge,	   skal	   spillet	   være	   fleksibelt	   på	   den	  måde,	  at	  det	  skal	  kunne	  spilles	  af	  både	  piger	  og	  drenge	  blandet,	  men	  også	  hver	  for	  sig.	  	  	  Til	   at	   formidle	   eller	   bruge	   produktet	   i	   praksis	   er	   der	   behov	   for	   en	   hjælpemålgruppe.	   Denne	   gruppe	  kaldes	   den	   direkte	  målgruppe.	   Da	   spillet	   skal	   bruges	   i	   seksualundervisning	   af	   lærerne	   er	   den	   direkte	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  11	  Forelæsning	  den	  15.11.11	  ved	  Trine	  Jensen.	  Slide	  11.	  	  12	  Sepstrup,	  2010	  s.	  217	  13	  Delrapport	  1-­‐	  om	  seksualundervisning	  i	  folkeskolen.	  S.	  9	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målgruppe	  af	  lærerne.	  Lærernes	  opgave	  er	  at	  gøre	  brug	  af	  spillet	  til	  deres	  undervisning,	  for	  at	  eleverne	  kan	  få	  gavn	  af	  spillet.	  Derfor	  er	  lærerne	  altså	  hjælpegruppen.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  
Figur	  1	  
	  
Succeskriterier	  For	  at	  kunne	  opnå	  bedst	  mulig	  succes	  med	  læringsspillet,	  har	  jeg	  valgt	  at	  udarbejde	  en	  række	  kriterier	  ud	   fra	   Pries	   Hejes	   SMART-­‐model;	   Specifikke	   (S),	   Målbare	   (M),	   Accepterede	   (A),	   Realistiske	   (R)	   og	  Tidsfastsatte	   (T)14.	   Ved	   at	   opfylde	   flest	   mulige	   af	   kriterier,	   vil	   det	   være	   muligt	   for	   mig	   at	   skabe	   en	  videnbase	  som	  kan	  fungere	  som	  empirigrundlag	  til	  mit	  spilkoncept.	  	  	  	  	  Spillet	  skal:	  	  -­‐ Være	  spændende	  at	  spille.	  -­‐ Indeholde	  kategorier	  der	  er	  faglig	  relevante	  i	  forhold	  til	  seksualundervisning.	  	  -­‐ Kunne	  bruges	  som	  inspiration	  til	  seksualundervisning.	  -­‐ Være	  dialogdannende.	  	  -­‐ Give	  eleverne	  ny	  viden	  omkring	  faget.	  	  
Semesterbinding	  	  I	   dette	   projekt	   at	   jeg	   valgt	   at	   inddrage	   dimensioner	  design	   og	   konstruktion,	   subjektivitet,	   teknologi	   og	  
samfund	  og	  videnskabsteori	  og	  metode.	  	  	  Da	  designdelen	  er	  en	  væsentlig	  del	  af	  min	  opgave,	  er	  dimensionen	  design	  og	  konstruktion	  særlig	  relevant.	  Jeg	  ønsker	  at	  udvikle	  et	  nyt	  koncept	  og	  design,	  dog	  har	   jeg	  valgt	  at	  gøre	  brug	  af	  allerede	  eksisterende	  spilelementer	  såsom	  spørgsmål	  eller	  terninger.	  For	  at	  kunne	  specificere	  yderligere	  hvilke	  elementer	  der	  er	  væsentligt	  har	  jeg	  valgt	  at	  inddrage	  fremtidige	  brugere	  undervejs	  i	  design-­‐fasen,	  og	  på	  den	  måde	  sikre	  at	   spillet	   mest	   muligt	   reflekterer	   brugernes	   ønsker.	   Jeg	   gør	   brug	   af	   Pries-­‐Hejes	   model	   for	   ”Et	   godt	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  14	  Pries-­‐Heje,	  6.9.10.	  	  
Kommunikationsprodukt:	  Læringsspil	  
Indirekte	  målgruppe:	  Folkeskole	  elever	   Direkte	  målgruppe:	  Folkeskole	  læreren	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design”,	  som	  en	  reference	  model	  til	  mit	  projekt,	  på	  den	  måde	  vil	  det	  være	  muligt	  for	  mig	  at	  analysere	  og	  reflektere	  over	  mit	  valg	  af	  design.	  	  	  
Subjektivitet,	  teknologi	  og	  samfund	  inddrager	  jeg	  da	  jeg	  undersøger	  hvordan	  børns	  indlæring	  påvirkes	  af	  dets	  omgivelser,	  og	  hvad	  man	  kan	  gøre	  for	  at	  fremme	  indlæringsprocessen.	  	  Dimensionen	  videnskabsteori	  og	  metode	  kommer	  til	  kende	  ved	  den	  måde	  jeg	  har	  valgt	  at	  gribe	  projektet	  an	  på.	  Jeg	  inddrager	  interviews	  metoder,	  videnskabsteorier	  om	  indlæring,	  og	  analyse	  værkstøjet	  ”Et	  godt	  design”.	  	  	  
Metode	  
Design	  	  Pries-­‐Hejes	  model	   tager	   udgangspunkt	   i,	   hvad	   der	   er	   et	   godt	   design.	   Som	   vist	   på	  modellen	   herunder	  består	  den	  af	  forskellige	  dele,	  som	  alle	  har	  indflydelse	  på	  hinanden.	  Det	  kan	  ses	  på	  modellen	  herunder,	  at	  efterhånden	  som	  man	  henholdsvis	  får	  ny	  information	  fra	  brugere	  og	  videnbase,	  vil	  ens	  design	  ændre	  sig.	  Modellen	   er	   medtaget	   for	   at	   vise	   hvordan	   en	   design	   proces	   kan	   forløbe.	   Dette	   projekt	   tager	  udgangspunkt	  i	  denne	  design	  proces,	  da	  jeg	  har	  valgt	  at	  skabe	  mig	  en	  videnbase.	  Ud	  fra	  min	  videnbase	  vil	  jeg	  designe	  et	  spilkoncept	  og	  reflektere	  over	  spilkonceptet	  ved	  brug	  af	  videnbasen15.	  	  	  
	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  15	  Pries-­‐Heje,	  23.	  8.10,	  slide	  30	  
!"#$%#&'#$()$*+&,-./-.$ $ 01234-5$-64-&7&$89::$ $$ $ $$
$ $ ;'<-$:8$#6$=9$$
!"#$%"&

$$$$$$$$$$$$$$$$ $$$$$$$$$$$$$$$$ $$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$
!"#$%&'&
&

$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$:K$>&'-/30-?-C$8N)$O):9C$/A'<-$N9$
()*+,),&3$!A-"-&$3$PH&-&$$ -./,0(12,&3&Q-@&'&3$R.4-&"'-L/$3$S@&5/D@B$
/,2.+0&
,-14*,).0+&
(-D@"$ T."-.<-A',$"'<-.$
Q'A6+?-A/-$T."-.<-A/-$
Eva	  Maria	  B.	  Jørgensen	   	   Hum-­‐tek	  efterår	  2011	   	  	   	   	  	  
	   	   Side	  12	  af	  36	  	  
Empiri	  Mine	   primære	   data	   der	   gøres	   	   brug	   af	   i	   opgaven	   er	   indsamlet	   ved	   hjælp	   af	   kvalitative	   metoder.	   De	  kvalitative	  metoder	   giver	  mulighed	   for	   at	   have	   et	   semi-­‐struktureret	   interview,	   hvilket	   betyder	   at	   hvis	  den	  interviewede	  kan	  komme	  med	  indvendinger	  jeg	  ikke	  selv	  har	  tænkt	  på.	  Desuden	  vil	  jeg	  gennemfører	  en	  workshop,	  med	  det	  formål	  at	  skabe	  mig	  en	  bedre	  forståelse	  af	  hvad	  eleverne	  finder	  interessant	  ved	  spil.	   Jeg	   anvender	   kvantitative	   metoder	   til	   indsamling	   af	   sekundære	   data.	   Grunden	   til	   jeg	   vælger	   at	  inddrage	  kvantitative	  metoder	  er	  for	  at	  kunne	  reflektere	  over	  hvilke	  elementer	  jeg	  vælger	  at	  bruge	  i	  mit	  design	  og	  få	  en	  bedre	  forståelse	  af	  hvordan	  elementerne	  kan	  stimulere	  indlæringen	  hos	  eleverne.	  	  	  
Interview	  metode	  Den	  interviews	  metode	  jeg	  har	  valgt	  at	  bruge	  er	  udarbejdet	  af	  Colin	  Robson16.	  Metoden	  består	  af	  et	  semi-­‐struktureret	  interview	  og	  kan	  opdeles	  i	  tre	  trin.	  1)	  forberedelse,	  2)	  gennemførelse,	  3)	  bearbejdelse.	  	  	  Semi-­‐strukturerede	  interviews	  giver	  mig	  muligheden	  for	  under	  interviewet	  at	  have	  nogen	  kontrol	  men	  hvad	  interviewet	  skal	  omhandle,	  men	  samtidig	  er	  der	  ingen	  fast	  agenda,	  hvilket	  netop	  giver	  muligheden	  for	  den	  interviewede	  at	  tale	  om	  hvad	  vedkommende	  finder	  mest	  relevant.	  	  	  	  En	  ulempe	  ved	  interviews	  er	  at	  de	   indsamlede	  data	  kan	  være	  påvirket	  af	  udspørgeren.	   I	  nogle	  tilfælde	  siger	   den	   interviewede	   hvad	   han/hun	   tror	   intervieweren	   ønsker	   at	   høre,	   hvorfor	   det	   kan	   være	  nødvendig	  lave	  gentagne	  interviews	  for	  at	  kunne	  vurdere	  de	  indsamlede	  datas	  	  validitet.	  	  Formål:	   Formålet	   med	   at	   gennemføre	   et	   interview	   er,	   at	   få	   en	   personlig	   samtale	   med	   en	   lærer	   i	  seksualundervisning	   og	   høre	   om	   dennes	   erfaringer	   med	   seksualundervisning.	   Samtidig	   ønsker	   jeg	   at	  høre	   fra	   lærerens	   side	   om,	   hvordan	   undervisningen	   opfattes	   og	   hvilke	   udfordringer	   vedkomne	   finder	  ved	   at	   undervise	   i	   seksualundervisning.	   Derudover	   ønsker	   jeg	   også	   ved	   at	   forklare	   om	   andre	  spilkoncepter,	   at	   få	   indblik	   i	   hvilke	   elementer	   læreren	   synes	   et	   spil	   til	   seksualundervisning	   kunne	  indebærer,	  og	  hvad	  der	  skal	  til	  for	  at	  læreren	  har	  lyst	  til	  at	  benytte	  sig	  af	  et	  spil	  til	  seksualundervisning.	  	  	  Det	  ville	  være	  ideelt	  med	  interviews	  af	  flere	  lærer,	  men	  af	  tidsmæssige	  årsager	  koncentrerer	  jeg	  mig	  om	  et	  enkelt.	  	  	  Interviewet	   er	   opstillet	   efter	   eksempler	   fra	   Colin	   Robson	   ”Example	   of	   interview	   schedule	   for	   semi-­‐structured	   interview”.	   Interviewets	   opstillingen	   består	   af	   4	   dele:	   Introduktion,	   primære	   spørgsmål,	  mulige	   svarmuligheder	   og	   afsluttende	   kommentar17.	   Denne	   opstilling	   giver	   mulighed	   for	   den	  interviewede	  at	  føle	  sig	  godt	  tilpas	  og	  få	  en	  god	  start	  på	  interviewet.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  16	  Robson,	  2002.	  Kap.	  9.	  	  17	  Se	  bilag	  1.	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Workshops	  metode	  Jeg	  har	  valgt	  at	  afholde	  en	  workshop	  i	  forbindelse	  med	  mit	  projekt.	  Ved	  at	  afholde	  en	  workshop	  i	  stedet	  for	   at	   foretage	   et	   interview,	   eller	   lave	   en	   spørgeskema	   undersøgelse	   kan	   jeg	   indsamle	   viden	   omkring	  flere	  elevers	  spilvaner.,	  men	  samtidig	   får	  en	   forståelse	  af	  hvad	  den	  enkelt	  elev	  ønsker.	   Jeg	  har	  valgt	  at	  lave	  et	  semi-­‐struktureret	   forløb,	  da	  eleverne	  skal	  have	  mulighed	   for	  at	  komme	  med	  væsentlige	   inputs,	  som	  jeg	  ikke	  selv	  har	  taget	  højde	  for.	  	  	  Formålet	  med	  workshoppen	  er	  at	  forstå,	  og	  danne	  sig	  et	  billede	  af	  hvad	  eleverne	  i	  en	  7.	  Klasse	  synes	  er	  interessant	  ved	  spil,	  og	  hvorvidt	  de	  kan	  lide	  at	  spille	  dem.	  Informationen	  fra	  workshoppen,	  skal	  være	  en	  del	  af	  min	  videnbase,	  så	  jeg	  bedre	  kan	  imødekomme	  deres	  behov	  til	  spil.	  Workshoppen	  skal	  ikke	  bruges	  til	  at	  få	  indblik	  i	  hvordan	  de	  opfatter	  seksualundervisning	  som	  fag.	  	  Workshoppen	   består	   af	   3	   øvelser,	   hvor	   de	   to	   sidste	   af	   øvelserne	   tager	   udgangspunkt	   i	   S.W.O.T-­‐modellen18.	   Jeg	  har	   valgt	   at	   tage	  udgangspunkt	   i	   S.W.O.T.-­‐metoden,	  da	  den	  er	  nem	  at	  bruge,	   fordi	  den	  tager	  udgangspunkt	  i	  styrker	  og	  svagheder,	  hvilket	  de	  fleste	  elever	  ved	  hvad	  er.	  	  	  	  I	  den	  første	  øvelse	  skal	  eleverne	  udarbejde	  en	  liste	  over	  deres	  top	  10	  yndlings	  spil.	  Jeg	  har	  valgt	  at	  lave	  denne	   øvelse	   for	   at	   få	   eleverne	   til	   at	   tænke	   over	   hvilke	   spil	   der	   er	   gode,	   og	   de	   vil	   i	   den	   forbindelse	  ubevidst	  reflektere	  over	  hvorfor	  spillet	  er	  godt.	  	  	  I	   den	   anden	   og	   tredje	   øvelse	   skal	   eleverne	   bruge	   S.W.O.T.-­‐modellen.	   S.W.O.T-­‐modellen	   er	   et	  analyseværktøj	   der	   kan	  bruges	   til	   at	   analysere	   et	   allerede	   eksisterende	  design	   eller	   en	   arbejdsproces.	  S.W.O.T	   står	   for	   strength(Styrker),	   weaknesses(Svagheder),	   opportunities(Muligheder)	   and	  treats(Trusler).	  Da	  jeg	  skal	  bruge	  analyse	  modellen	  i	  en	  7.	  Klasse	  har	  jeg	  valgt	  at	  ændre	  på	  opstillingen	  for	  at	  gøre	  den	  mere	  håndgribelig	  til	  min	  målgruppe.	  	  	  I	   den	   anden	  øvelse	   skal	   eleverne	  bruge	   S.W.O.T.	  modellen	   til	   at	   analysere	   et	   spillene	  på	  deres	   top	  10.	  Eleverne	  skal	  dele	  deres	  papir	  på	  i	  4	  dele,	  og	  vurdere	  hvilke	  styrker,	  svagheder	  og	  muligheder	  spillet	  har.	  Jeg	  har	  valgt	  at	  eleverne	   ikke	  skal	  analysere	  hvilke	   trusler	  der	  kan	  være	   i	  deres	   spil,	  da	   jeg	   finder	  det	  irrelevant	  for	  mit	  projekt.	  Eleverne	  skal	  i	  stedet	  skrive	  hvilke	  spil	  det	  er	  de	  har	  valgt.	  Deres	  analyse-­‐papir	  vil	  se	  således	  ud:	  	  	  	  	  	  I	  Den	  tredje	  øvelse	  skal	  eleverne	  deles	  ind	  i	  grupper	  af	  4	  personer.	  Eleverne	  skal	  ved	  brug	  af	  analysen	  i	  anden	   øvelse	   sammensætte	   et	   spil	   med	   deres	   yndlings	   elementer,	   samt	   give	   forslag	   til	   et	   eventuelt	  regelsæt.	  Deres	  papir	  skal	  igen	  deles	  op	  i	  4	  felter,	  hvor	  de	  skal	  tage	  stilling	  til	  hvilke	  elementer	  det	  skal	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  18	  Bødker,	  2008,	  s.	  269.	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  Muligheder	   Svagheder	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indeholde,	  hvorfor	  de	  elementer	  skal	  være	  til	  stede,	  hvilket	  der	  er	  det	  vigtigst	  element	  og	  forslag	  til	  et	  regelsæt.	  Papiret	  vil	  have	  se	  således	  ud:	  	  	  	  	  	  	  Formålet	  med	  denne	  workshop	  er	  at	  skabe	  et	  billede	  af	  hvilke	  elementer	  eleverne	  finder	  interessant	  og	  få	   en	  bedre	   forståelse	  af	  hvorfor	  de	  har	  valgt	  disse.	  Med	  udgangs	  punkt	   i	  deres	   svar	   jeg	  vil	   forsøge	  at	  komme	  med	  et	  forslag	  til	  hvordan	  man	  kan	  imødekomme	  disse	  behov.	  	  	  
Analyse	  metode.	  Til	   at	   analysere	  mit	   interview	  og	   resultaterne	   fra	  workshoppen	  har	   jeg	   valgt	   at	   gøre	  brug	   af	   tematisk	  analyse19.	  Ved	  at	  gøre	  brug	  af	  tematisk	  analyse	  er	  det	  muligt	  for	  mig,	  at	  fokusere	  på	  de	  væsentligste	  dele	  af	  den	  indsamlede	  empiri.	   Jeg	  har	  med	  udgangspunkt	  i	  mine	  problemstillinger,	  udvalgt	  hvilke	  områder	  jeg	  vil	  fokusere	  på	  i	  analyserne.	  	  	  
Kildekritik	  og	  Pålidelighed	  	  	  I	  opgaven	  er	  der	  indsamlet	  materiale	  ved	  brug	  af	  interviews,	  workshop,	  teori	  og	  internet.	  Da	  jeg	  selv	  har	  indsamlet	  empiri	  ved	  hjælp	  af	   interview	  og	  workshop	  finder	   jeg	  den	  pålidelig.	  Derudover	  har	   jeg	  gjort	  brug	   af	   internettet	   i	   form	  af	   Sex	  &	   Samfund,	   Sex	  &	   Sundhed	  og	  Undervisningsministeriet.	   Både	   Sex	  &	  Samfund	  og	  Sex	  &	  Sundhed	  er	   to	  accepterede	  organisationer	   som	  er	  accepteret	  og	  brugt	   i	   forbindelse	  med	  den	  danske	  seksualundervisning,	  derfor	  vil	   jeg	  betegne	  den	  som	  pålidelige.	  Desuden	  har	   jeg	  også	  brugt	   Undervisningsministeriets	   bud	   på	   hvad	   seksualundervisning	   bør	   indeholde,	   eftersom	  Undervisningsministeriet	  er	  en	  del	  af	  Staten	  og	  hjælper	  med	  at	  varer	  tage	  borgernes	  bedste,	   finder	   jeg	  også	   den	   kilde	   pålidelig.	   Til	   sidste	   har	   jeg	   også	   inddraget	   teori	   om	   henholdsvis	   design,	   indlæring	   og	  læringsspil,	   da	   al	   teori	   er	   udgivet	   og	   gennemført	   af	   Roskilde	   Universitets	   Center,	   mener	   jeg	   det	   er	  pålideligt.	  	  	  Det	   kan	   endvidere	   diskuteres	   hvorvidt	   mit	   empiri	   grundlag	   for	   min	   forundersøgelse	   er	   tilstrækkelig	  gyldig,	  eftersom	  jeg	  	  kun	  interviewer	  en	  enkelt	  lærer	  og	  udfører	  en	  enkelt	  workshop.	  Hvis	  jeg	  havde	  haft	  tid	   til	   at	   involvere	   flere	   lærer	   og	   gennemføre	   flere	   workshops,	   ville	   mit	   empiri	   grundlag	   være	   mere	  solidt,	  i	  og	  med	  forundersøgelsen	  ville	  have	  skabt	  en	  bredere	  videnbase.	  	  	  Jeg	  mener	  dog,	  at	  de	  interviews	  og	  den	  workshop	  som	  jeg	  har	  tænkt	  mig	  at	  gennemføre,	  	  vil	  give	  mig	  en	  god	  forståelse	  af	  hvilke	  krav	  der	  måtte	  være	  til	  et	  læringsspil.	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Teori	  
Læringsspil	  	  
”Et	  læringsspil	  er	  et	  medie,	  hvor	  en	  person	  placeret	  i	  en	  fiktiv	  verden	  interagere	  med	  regler	  for	  at	  opnå	  et	  
forudbestemt	  mål,	  og	  hvor	  denne	  placering	  og	  interaktion	  tilsigter	  en	  læring,	  der	  rækker	  udover	  spillet20.”	  	  Et	  medie	  kan	  være	  en	  spilplade,	  et	  område	  eller	  et	  virtuelt	  rum.	  Mediet	  er	  med	  til	  at	  skabe	  rammerne	  om	  spillet,	  og	  forudbestemme,	  hvordan	  spillerne	  skal	  interagere	  i	  spillet.	  Et	  medie	  kan	  således	  være	  en	  skov,	  hvis	  der	  er	  tale	  om	  rollespil,	  hvor	  man	  ønsker	  at	  spillerne	  selv	  tager	  form	  som	  spillet	  aktører.	  Et	  andet	  eksempel	  herpå	  kan	  være	  	  et	  virtuelt	  rum,	  f.eks.	  som	  The	  Sims	  hvor	  spilleren	  er	  en	  form	  for	  ”designer”	  som	  styrer	  verdenen,	  eller	  det	  kan	  være	  en	  spil	  plade.	  	  	  En	  fiktiv	  verden	  beskriver	  spillets	  udfordringer,	  da	  de	  oftest	  er	  rent	  hypotetiske,	  beskrives	  de	  derfor	  som	  fiktive.	  ”Verden”	  skal	  beskrive	  spillets	  tema,	  er	  der	  for	  eksempel	  tale	  om	  den	  finansiel	  kamp	  i	  matador21.	  
Reglerne	   er	   til	   for	   at	   begrænse	   og	   bestemme	   hvordan	   spillet	   skal	   håndteres	   eller	   løses	   og	  målet	   skal	  fungere	  som	  motivation	  for	  at	  gennemfører	  spillet.	  	  	  Læring	  er	  det	  væsentligste	  element,	  der	  adskiller	  disse	  spil	  ud	  fra	  andre	  spil.	  At	  tilsigte	  læring	  betyder	  at	  spillet	  skal	  bidrage	  med	  f.eks.	  metoder	  eller	  facts,	  som	  spilleren	  kan	  bruge	  i	  den	  virkelig	  verden.	  	  	  Læringsspil	  stimulere	  oftest	  spilleren	  til	  at	  bruge	  erfaringen	  fra	  spillet	  i	  den	  virkelige	  verden.	  Et	  spil	  som	  matador	   er	   både	   sjovt,	   men	   også	   lærerigt.	   Man	   lærer	   at	   ting	   koster	   penge	   og	   at	   der	   både	   kan	   være	  afgifter	  og	  skatter,	  og	  hvis	  man	  ikke	  overholder	  reglerne,	  er	  der	  en	  konsekvens,	  man	  ryger	  i	  fængsel.	  Et	  andet	  eksempel	  kan	  være	  DR1	  spillet	  Mujaffa.	  Dette	  spil	  går	  ud	  på	  at	  man	  kører	  i	  bil	  og	  indsamler	  penge	  hvoraf	  man	  kan	  købe	   ting	   til	   sin	  bil.	  Desuden	  kan	  man	  også	   indsamle	  kondomer,	   og	  kun	  når	  man	  har	  kondomer	  kan	  man	  samle	  blondinen	  op	  og	  have	  sex.	  Spillet	  fokuserer	  på	  at	  man	  skal	  huske	  beskyttelse.	  Imidlertid	  er	  der	  ingen	  yderligere	  forklaring	  på,	  hvorfor	  man	  lige	  skal	  huske	  kondomet,	  derfor	  man	  kan	  argumentere	   for,	   om	  det	   er	   et	   læringsspil.	   	   Læringsspil	   har	   som	  hovedformål	   at	   berige	   spilleren	  med	  information	  som	  kan	  bruges	  i	  det	  virkelig	  liv.	  Et	  eksempel	  på	  et	  ikke	  læringsspil	  kan	  være	  terningespillet	  Mejer,	  det	  går	  kort	  ud	  på	  at	  slå	  det	  højeste	  antal	  øjne,	  men	   får	  derudover	  hverken	  yderligere	  metoder	  eller	  viden	  som	  kan	  bruges	  i	  et	  samfundsmæssigt	  perspektiv.	  	  	  Når	  et	  spilkoncept	  eller	  et	  læringsspil	  bliver	  udviklet,	  er	  der	  fem	  vigtige	  punkter	  man	  skal	  tage	  højde	  for.	  (1)	   Hvilken	   effekt	   ønsker	   man	   spillet	   skal	   give	   spilleren	   og	   hvad	   er	   formålet	   hermed.	   (2)	   Hvem	   er	  afsender	   og	   hvem	   skal	  modtage	   spillet?.	   (3)	  Hvilken	  målgruppe	   ønsker	  man	   skal	   gøre	   brug	   af	   spillet,	  bred/snæver	  målgruppe?	   (4)	  Hvad	   er	   budskabet?	   (5)Med	  hvilket	  medie	   foregår	   spillet	   og	   hvor	   bliver	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  20	  Jeppe	  Sønderby	  Christiansen,	  2010,	  slide	  8	  21	  Jeppe	  Sønderby	  Christiansen,	  27.9.10,	  slide	  12	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spillet	   brugt?.	   Punkterne	   kan	   bruges	   som	   referencelinjer	   eller	   til	   refleksion,	   i	   processen	   til	   udvikle	   et	  læringsspil	  eller	  et	  spilkoncept22.	  	  
Indlæring	  	  Knud	   Illeris	   læringsforståelse	   behandler	   læringsteori	   som	   en	   proces	   i	   sammenspil	   mellem	   tre	  dimensioner.	   Dimensionerne	   er	   henholdsvis	   kognition,	   psykodynamik	   og	   samfundsmæssighed.	   Knud	  Illeris	  beskriver	  læringsforståelsen	  som	  et	  spænd	  mellem	  det	  kognitive	  og	  det	  psykodynamiske,	  som	  er	  det	  øverste	  spændingsfelt,	  underliggende	  ses	  samfundsmæssigheden	  som	  en	  modpol.	  Det	  skal	  forstås	  på	  den	  måde,	  at	  individets	  forståelse	  af	  sig	  selv,	  altid	  påvirkes	  af	  dets	  omgivelser.	  Se	  figur	  1.	  	  
	  
Figur	  2	  	  For	  at	  få	  en	  bedre	  forståelse	  af	  Knud	  Illeris	  læringsforståelse	  vil	  jeg	  redegøre	  for	  de	  tre	  dimensioner	  og	  til	  sidste	  lave	  en	  afsluttende	  del	  konklusion.	  	  	  	  I	   Illeris	   fremstilling	   af	   den	   kognitive	   dimension	   tager	   han	   udgangspunkt	   i	   Jean	   Piaget.	   Piaget	   har	  opbygget	  sin	  teori	  med	  biologisk-­‐genetisk	  grundlag.	  Piaget	  ”opfatter	  menneskets	  	  evne	  til	  at	  lærer	  som	  en	  
egenskab,	   der	   er	   udviklet	   fylogenetisk23	   gennem	   arternes	   kamp	   for	   overlevelse	   på	   linie	   med	   andre	  
artspecifikke	  egenskaber24.”	  Heraf	   skal	  det	   forstås,	   at	  menneskets	  ønske	  om	  at	   lære	  er	   lystbetynget,	  og	  stammer	   fra	  menneskets	   oprindelse.	   Et	   andet	   væsentligt	   grundlag	   som	  Piaget	   arbejder	   ud	   fra,	   er	   den	  konstruktive	  opfattelse.	  Det	  omhandler	  at	  mennesket	  gennem	  læring	  og	  erkendelse	  selv	  konstruerer	  sin	  forståelse	   af	   omverdenen25.	   Derudover	   behandler	   Piaget	   menneskets	   læringsproces	   som	   en	  ligevægtsproces,	   hvilket	   skal	   forstås	   på	   den	   måde,	   at	   mennesket	   tilpasser	   sig	   sin	  omverden(akkomodation),	  men	  samtidig	  prøver	  mennesket	  også	  at	  få	  sine	  omgivelser	  til	  at	  tilpasse	  sine	  behov(assimilation).	  Når	  der	  er	  tale	  om	  assimilation	  beskrives	  det	  oftest	  som	  ”tilføjende	  læring”,	  da	  den	  viden	   individets	   opfatter	   føjes	   til	   allerede	   eksisterende	   viden.	   Akkomodation	   beskrives	   om	  ”overskridende	  læring”,	  altså	  læring	  som	  resulterer	  i	  en	  ændring	  af	  eksisterende	  viden.	  Piagets	  kognitive	  forståelse	   indebærer	   en	   konstant	   udviklende	   læringsproces,	   som	   videreudvikles	   og	   omformes	   i	   et	  sammenspil	  mellem	  sine	  omgivelserne.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  22	  Jeppe	  Sønderby	  Christiansen,	  23.9.10,	  slide	  4.	  	  23	  Fylogeni	  beskriver	  den	  evolutionære	  beslægtethed	  mellem	  grupper	  af	  organismer,	  typisk	  arter.	  24	  Illeris,	  1999,	  s.	  26	  25	  Illeris,	  1999,	  s.	  26	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  Menneskets	   vilje	   til	   at	   lærer	   er	   en	   del	   af	   ”dets	   potentiale	   til	   livsudfoldelse	   og	   individuel	   og	   artsmæssig	  
udvikling,	  overlevelse	  og	  er	  som	  sådant	  grundlæggende26”	  for	  psykodynamiske	  grundlag.	  	  	  Indtil	  barnet	  er	  to	  år27,	  er	  det	  kognitive(erkendelsesmæssige)	  mest	  dominerende	  i	  barnet	  liv,	  selvom	  det	  affektive(følelsesmæssige)	  stadig	  er	  til	  stede.	  Først	  efter	  de	  to	  år	  begynder	  disse	  egenskaber	  at	  spalte	  sig	  fra	  hinanden,	  og	  bliver	  derefter	  til	  to	  forskellige	  sider	  af	  et	  hvert	  læringsforløb.	  	  	  	  
”De	  kognitive	  læringsprocesser	  fører	  til	  dannelsen	  af	  psykiske	  strukturer,	  men	  disse	  strukturer	  vil	  også	  altid	  
være	   følelsesmæssigt	   ”besat”	   og	   karakteren	   af	   denne	   ”besættelse”	   har	   betydning	   for	   hvor	   godt	   det	   lærte	  
huskes28”	  	  Heraf	  skal	  det	  altså	  forstås,	  at	  ,	  selvom	  det	  kognitive	  og	  affektive	  er	  adskilte	  vil	  de	  stadig	  foregå	  i	  samspil	  med	  hinanden,	  hvorfor	  Piagets	  bruger	  begrebet	  ”følelsesmæssigt-­‐besat”.	  Som	  vist	  på	  figur	  1	  kan	  man	  se	  hvordan	   kognitive	   og	   psykodynamiske	   er	   i	   sammenspil	   med	   hinanden,	   mens	   det	   samfundsmæssige	  påvirker	  sammenspillet.	  	  	  Det	   affektive	   begynder	   at	   udvikle	   sig,	   efter	   barnet	   er	   fyldt	   2	   år,	   her	   udvikles	   der	   følelsesmæssige	  strukturer.	  De	  følelsesmæssige	  strukturer	  vil	  i	  dette	  tilfælde	  blive	  påvirket	  af	  det	  kognitive.	  	  ”Assimilation	  er	  den	  følelsesmæssige	  påvirkning	  oftest	  af	  mindre	  bevidst	  karakter,	  mens	  den	  ofte	  opstræder	  
mere	  bevidst	  i	  forbindelse	  med	  akkomodative	  processor29”.	  	  
	  Assimilation	   kan	   derfor	   også	   beskrives	   som	   livsudfoldelse,	   eftersom	   det	   påvirker	   udviklingen,	   mens	  akkomodation	   vil	   fremstå	   som	  modstand	   da	   den	   påvirker	   konsolideringen.	   Derfor	   kan	  man	   beskrive	  ”livsudfoldelse	   og	   modstand,	   erkendelse	   og	   følelser,	   assimilation	   og	   akkomodation30.”	   som	   ”et	  
sammenvævet	  mønster	  af	  funktioner	  der	  tilsammen	  karakterisere	  den	  indre	  psykiske	  side	  af	  læringen”31.	  	  Den	   sidste	   del	   af	   Knud	   Illeris	  model	   hedder	   samfundsmæssighed	   og	   er	   et	  meget	   bredt	   felt,	   som	   følge	  deraf	  har	   jeg,	  valgt	  kun	  at	   inddrage	  samspilsprosessor	  og	  socialisering,	  da	   jeg	   finder	  disse	   fænomener	  mest	  relevante	  i	  forbindelse	  med	  mit	  projekt.	  Samspilsprocesserne	  dækker	  over	  sammenspillet	  mellem	  menneske,	  omgivelser	  og	  den	  samfundsmæssige	  verden.	   Illeris	  har	  delt	   feltet	  op	   i	   seks	  kategorier,	  der	  lapper	  ,over	  hinanden:	  perception,	  formidling,	  opdagelse,	  imitation,	  virksomhed	  og	  deltagelse.	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  26	  Illeris,	  1999,	  s.	  69	  27	  Illeris,	  1999,	  s.	  55	  28	  Illeris,	  1999,	  s.	  69	  29	  Illeris,	  1999,	  s.	  69	  30	  Illeris,	  1999,	  s.	  69	  31	  Illeris,	  1999,	  s.	  69	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Perception	   dækker	   over	   måden,	   hvorpå	   individet	   opfatter	   verden.	   Illeris	   beskriver	   individet	   som	  modtager,	   der	   påvirkes	   og	   registrerer	   de	   sanseindtryk	   der	   opstår.	   Illeris	   bruger	   som	   eksempel	  sanseindtryk,	   da	  det	   er	   noget	   ”mennesker	   sjældent	   opsøger	   aktivt,	  men	   typisk	   alligevel	   opfatter	   når	   det	  
tænger	   sig	   på32.”	   Her	   skal	   det	   altså	   forstås,	   at	   perception	   er	   noget	   der	   sker	   ”uanmeldt”,	   men	   som	  individet	  stadig	  registrerer.	  	  	  	  
Formidling	  betegner	  forholdet	  mellem	  individ	  og	  aktør.	  Aktøren	  ønsker	  oftest	  at	  påvirke	  eller	  formidle	  viden	   ved	   brug	   af	   sanseindtryk	   eller	   et	   budskab.	   Individet	   kan	   både	   være	   bevist	   eller	   ubevist	   om	  formidling.	  	  	  En	  oplevelse	  kan	  være	  en	  blanding	  af	  formidling	  og	  perception,	  individet	  skal	  dog	  selv	  søge	  oplevelsen.	  Af	  den	  grund	  vil	  oplevelsen	  oftest	  fremstå	  som	  en	  aktiv	  interaktion,	  eftersom	  individet	  har	  mulighed	  for	  at	  interagere.	  	  	  Den	  samspilsproces,	  der	  oftest	  bliver	  brugt	  i	  forbindelse	  til	  læringsforløb,	  er	  imitation.	  Imitation	  betyder	  efterligning	  eller	  efterabning,	  altså	  individet	  forsøger	  at	  udfører	  en	  handling	  efter	  en	  ”aktør”.	   Imitation	  optræder	  mest	   i,	   barndommen,	  da	  barnet	   i	   sin	   tidlige	   alder	   efterligner	  bl.a.	   sine	   forældre,	   pædagoger,	  elever	  og	  lærer;	  men	  den	  er	  også	  tilstede	  i	  individets	  senere	  liv,	  da	  man	  oftest	  imitere,	  hvad	  ens	  forældre	  eller	  venner	  gør.	   Illeris	  påpeger	  her	  at	  brødrene	  Dreyfus33	  udtalte,	  at	   computere	  af	  den	  grund	   ikke	  vil	  kunne	  erstatte	  undervisning,	  da	  børn	  ikke	  kan	  imitere	  efter	  en	  computer.	  	  Den	   næstsidste	   samspilsproces	   er	   virksomhed,	   her	   foregår	   en	   målrettet	   aktivitet.	   Individet	   udfører	  specifikke	  handlinger,	  som	  kan	  resultere	  i	  et	  bestem	  resultat.	  	  	  Den	  sidste	  og	  mest	  brugte	  samspilsproces	  er	  deltagelse.	  Deltagelse	  karakteriseres	  ved,	  	  at	  individet	  er	  en	  del	  af	  fællesskabet,	  og	  har	  anerkendt	  sin	  position	  og	  dermed	  også	  sin	  medindflydelse.	  	  	  De	   nævnte	   kategorier	   perception,	   formidling,	   oplevelse,	   imitation,	   virksomhed	   og	   deltagelse	   er	   altså	  grundlæggende	  elementer	  i	  indlæringsprocessen.	  	  	  Under	  samfundsmæssighed	  indgår	  også	  social	  læring	  eller	  socialisation,	  her	  lærer	  individet	  om	  normer,	  moral	  og	  strukturer,	  og	  bliver	  mere	  bevidst	  om	  at	  være	  en	  del	  af	  samfundet	  og	  sine	  omgivelser.	   	  Knud	  Illeris	  påpeger,	  at	  al	  læring	  fremgår	  i	  socialisation,	  da	  det	  er	  her	  individet	  får	  sin	  læring	  fra	  og	  erfarer	  de	  forskellige	  samspilsprocessor.	  	  	  
Del	  konklusion	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  32	  Illeris,	  1999,	  s.	  94	  33	  Illeris,	  1999,	  s.	  94	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Individets	   læringsforløb	   foregår	   altså	   i	   samspil	   med	   tre	   dimensioner;	   kognition,	   psykodynamik	   og	  samfundsmæssig.	   De	   tre	   dimensioner	   påvirker	   hinanden,	   og	   er	   i	   den	   forbindelse	   med	   til	   at	   skabe	  individets	   personlighed,	   og	   forståelse	   af	   omverdenen.	   Ved	   at	   få	   en	   forståelse	   af	   hvordan	   man	   kan	  stimulere	  mennesket	  indlæring,	  kan	  jeg	  medtage	  bestemte	  elementer	  i	  læringsspillet,	  som	  kan	  være	  med	  til	  at	  	  påvirke	  indlæringen	  hos	  eleven.	  	  
Research	  Der	  findes	  ikke	  nogen	  klare	  retningslinjer	  om	  hvilke	  emner	  der	  skal	  gennemgås	  i	  seksualundervisningen.	  Undervisningsministeriet	  har	  derfor	   lavet	  en	  undervisningsvejledning,	  der	  skal	  være	  med	   til	  at	  hjælpe	  lærerne	  med	  at	  danne	  sig	  et	  billede	  af	  hvad	  der	  forventes	  af	  eleverne	  at	  kunne,	  når	  de	  er	  færdige	  med	  9	  eller	  10	  klasse.	  Undervisningsvejledningen	  hedder	  Fælles	  mål	  2009	  Sundheds-­‐	  og	  seksualundervisning	  og	  familiekundskab.	  I	  undervisningsvejledningen	  bliver	  der	  gennemgået	  hvordan	  læreren	  kan	  håndtere	  undervisningen,	  og	  hvilke	  emner	  de	  bør	  bringe	  op.	  Der	  er	  efterfølgende	  blevet	  lavet	  en	  undersøgelse	  af	  Sex	  og	  Samfund	  der	  viser	  at	  kun	  27%	  af	  de	  adspurgte	  brugte	  Fælles	  mål	  som	  inspirationskilde	  og	  29%	  bruger	  eksterne	  oplægsholdere.	  Størstedelen	  af	  de	  adspurgte	  brugte	  sundhedsplejersken(61%)34.	  	  Det	  er	  tankevækkende	   at	   selvom	   undervisningsministeriet	   har	   lavet	   en	   undervisningsvejledning	   til	   faget,	   at	  under	  halvdelen	  af	  de	  adspurgte	  lærere	  gør	  brug	  af	  den.	  Derudover	  findes	  der	  også	  organisationer	  som	  tilbyder	  seksualundervisning	  uafhængigt	  af	  Staten	  to	  af	  de	  største	  er	  Sex	  &	  Samfund	  og	  Sex	  &	  Sundhed.	  I	  det	   følgende	  kapitel	  vil	   jeg	  redegøre	   for	  begge	  både	  hvad	  ”Fælles	  mål	  2009”	   indebærer	  og	  hvad	  Sex	  &	  Samfund	  og	  Sex	  &	  Sundhed	  kan	  tilbyde.	  	  	  I	  det	  følgende	  afsnit	  redegøres	  hvad	  der	  bør	  læres	  i	  seksualundervisning	  og	  hvilke	  materialer	  der	  er	  til	  rådighed	  for	  folkeskole	  lærer.	  	  
	  
Seksualundervisning	  Selvom	  seksualundervisning	  er	  et	  obligatorisk	  fag	  i	  folkeskolen,	  kan	  forskellen	  på	  undervisningen	  være	  stor.	   For	   at	   skabe	   en	  bedre	   forståelse	   af	   hvad	   seksualundervisning	  bør	   indeholde	   vil	   jeg	   i	   dette	   afsnit	  redegøre	   for	   faget	   ved	   hjælp	   af	   Undervisningsministeriets	   ”Fælles	   mål	   2009”.	   Selvom	   både	   Sex	   &	  Samfund	  og	  Sex	  og	  Sundhed	  begge	  er	  to	  organisationer	  der	  udbyder	  seksualundervisning	  har	   jeg	  valgt	  ikke	  at	  inddrage	  dem	  i	  dette	  afsnit,	  da	  de	  i	  deres	  seksualundervisning	  tager	  udgangspunkt	  i	  ”Fælles	  mål	  2009”.	  	  	  Fælles	   mål	   2009	   -­‐	   Sundheds-­‐	   og	   seksualundervisning	   og	   familiekundskab,	   er	   en	   undervisnings	  vejledning	   i	   hvordan	  man	   bør	   undervise	   i	   faget,	   desuden	   bliver	   der	   i	   hæftet	   også	   redegjort	   for	   hvad	  eleverne	   skal	   være	   i	   stand	   til	   at	   kunne	   i	   henholdsvis	   0-­‐3	   klasse,	   4-­‐6	   klasse	   og	   7-­‐9	   klasse.	  Undervisningsforløbene	   er	   delt	   op	   i	   tre	   områder:	   årsag	   og	   betydning,	   visioner	   og	   alternativer,	   og	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  34	  Delrapport	  1-­‐	  om	  seksualundervisning	  i	  folkeskolen.	  S.	  41.	  
Eva	  Maria	  B.	  Jørgensen	   	   Hum-­‐tek	  efterår	  2011	   	  	   	   	  	  
	   	   Side	  20	  af	  36	  	  
handling	  og	   forandring.	  De	   tre	  områder	  går	   igen	  på	  alle	  klassetrinene,	  det	  er	  derfor	  meningen	  af	  man	  skal	  bygge	  videre	  på	  det	   lærte	   fra	   f.eks.	  3.	   til	  4.	  Klasse.	  Det	  skal	  dog	  nævnes	  at	  ”Fælles	  mål	  2009”	   ikke	  behandler	  seksualundervisning	  som	  et	  individuelt	  fag,	  men	  en	  del	  af	  et	  bredere	  emne.	  Derfor	  omhandler	  undervisningsplanen	  også	  aspekter	  for	  sundheds-­‐	  og	  familiekundskab.	  	  	  Eleverne	   skal	   i	   0-­‐3.	   Klasse	   starterne	   man	   1.	   Del	   af	   undervisningen	   forløbet.	   Det	   er	   derfor	   vigtigt	   at	  eleverne	   lærer	   om	   centrale	   begreber	   og	   får	   en	   bred	   forståelse	   af	   faget35.	   Selve	   undervisningen	   skal	  ophandle	  børnenes	  hverdag	  og	  omgivelser,	  så	  de	  kan	  relatere	  til	  det	  de	  lærer	  i	  faget.	  Følgende	  emner	  er	  de	  mest	  centrale	  i	  1.	  Del	  af	  Undervisnings	  forløbet:	  	  •	  Personlig	  udvikling,	  empati	  og	  tolerance	  	  •	  Madkultur	  og	  bevægelse	  	  •	  Krop,	  kropsbevidsthed	  og	  kropssprog	  	  •	  Sundhed	  i	  forskellige	  kulturer	  •	  Boligen	  som	  ramme	  for	  indretning,	  familieformer	  og	  øvrige	  netværk36.	  	  I	  4-­‐6	  klasse	  skal	  eleverne	  lærer	  om	  større	  fællesskaber	  som	  familie	  og	  venner.	  Det	  er	  dog	  vigtigt	  at	  der	  tages	   hensyn	   til	   elevernes	  modenhed	   og	   udviklingstrin.	   Følgende	   emner	   er	   derfor	   centrale	   i	   2.	   Del	   af	  undervisnings	  forløbet:	  	  •	  Sundhed,	  vaner	  og	  livsstil	  	  •	  Fysisk	  og	  psykisk	  arbejdsmiljø	  	  •	  Pubertet	  og	  seksualitet	  	  •	  Familie,	  bolig	  og	  sundhed	  	  •	  Sociale	  netværk	  og	  social	  kapital37.	  	  	  I	   sidste	   del	   af	   undervisningen	   forløbet	   skal	   7.9.	   klasserne	   lærer	   	   at	   forholde	   sig	   til	   komplekse	  sammenhæng	  såsom	  sociale	  forhold.	  Derudover	  skal	  eleverne	  skabe	  forståelse	  for	  ”individuelle	  og	  fælles	  
handlemuligheder38”.	  Hovedområder	  i	  3.	  Forløb	  er:	  	  	  •	  familie,	  arbejde	  og	  sundhed	  	  •	  miljø,	  bæredygtig	  udvikling	  og	  sundhed	  	  •	  socialt	  netværk,	  social	  kapital	  	  •	  lighed	  og	  ulighed	  i	  sundhed	  	  •	  sundhed,	  medier	  og	  kampagner	  	  •	  seksualliv,	  sundhed	  og	  sygdom	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•	  handlinger	  i	  forhold	  til	  tilskadekomst	  i	  og	  uden	  for	  skolen39.	  	  Når	   eleverne	  har	   afsluttet	  undervisningsforløbet	   skal	   eleverne	  have	  dannet	   en	   forståelse	   af	   sundheds,	  seksualitet,	  og	  familieliv	  i	  forskellige	  sammenhæng40.	  	  	  
Sex	  &	  Samfund	  og	  Sex	  &	  Sundhed	  To	  af	  de	  store	  eksterne	  oplægsholdere	  er	  Sex	  &	  Samfund	  og	  Sex	  &	  Sundhed.	  Begge	  organisationer	  giver	  forslag	   og	   metoder	   til,	   hvordan	   folkeskolelærer	   bedst	   muligt	   kan	   håndtere	   en	   seksualundervisning.	  Derudover	  holder	  organisationerne	  foredrag	  og,	  seminarer	  for	  lærerne.	  På	  Sex	  &	  Samfunds	  hjemmeside	  bedreseksualundevisning.dk	  præsenteres	  de	  materialer,	  der	  kan	  være	  relevante	  for	  undervisningen	  alt	  efter	  hvilke	  emner	   lærerne	  ønsker	  at	  gennemgå	  med	  eleverne41,	  der	  er	   i	  øvrigt	  materiale	   for	   lærer	  og	  eleverne.	  	  	  I	  det	  følgende	  nævnes	  eksempler	  på	  ,	  materialer	  man	  kan	  købe	  eller	  låne	  er:	  	  	  
”Fridas	   første	  gang,	  den	  lille	  bog	  om	  tissekoner,	  den	  lille	  bog	  om	  tissemænd,	  har	  du	  lyst	  –	  en	  sexguide	  for	  
unge,	  klar	  parat	  start,	  kærlighed	  –	  en	  undervisningen	  avis,	  og	  på	  vej	  til	  voksen.42”	  	  Sex	   &	   Samfund	   giver	   også	   forslag	   til	   andre	  medier	   som	   der	   kan	   gøres	   brug	   af	   i	   undervisningen.	   Der	  indgår	  blandt	  andet	  en	  del	  film	  og	  tematiske	  film.	  Nogle	  af	  filmene	  de	  nævner	  er	  f.eks.	  Fucking	  Åmål	  og	  Juno.	  Sex	  &	  Samfund	  foreslår	  også	  internetbaseret	  materiale	  såsom Mukondombera	  -­‐	  AIDS	  i	  Afrika,	  som	  både	  består	  af	  cases	  og	  facts	  omkring	  AIDS43.	  	  	  Derudover	  findes	  der	  brætspil	  som	  kan	  bruges	  i	  seksualundervisningen.	  Et	  af	  dem	  	  Er	   lavet	   af	   Esbjerg	   Kommune	   	   og	   hedder	   Sexløberen44	   ;	   der	   er	   inspireret	   at	   Tegn	   og	   Gæt	   og	   Trivial	  Persuite.	   Spillet	   består	   af	   spørgsmål,	   dilemmaer	   og	   tegning,	   og	   der	   kan	   være	   8	   deltagere	   i	   spillet.	   Et	  andet	   spil	   er	   udarbejdet	   i	   samarbejde	   med	   Bornholms	   Amt,	   Frederiksberg	   Kommune,	   Fyns	   Amt,	  Storstrøms	  Amt,	  Viborg	  Amt,	  Århus	  Amt	  og	  Sex	  &	  Samfund.	  Dette	  spil	  hedder	  Sex	  på	  Spil45,	  er	  gratis	  og	  kan	   hentes	   over	   internettet.	   Her	   skal	   eleverne	   dyste	  mod	   hinanden	   i	   viden	   om	   sex,	   homoseksualitet,	  prævention	  og	  andre	  lignende	  emner.	  Begge	  spil	   fungere	  som	  læringsspil,	  da	  de	  tilstræber	  eleverne	  en	  viden	  som	  de	  kan	  gøre	  brug	  af	  i	  hverdagen.	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Del	  konklusion:	  	  Undervisningsministeriets	  ønsker	  at	  eleverne	  har	  en	  forståelse	  af	  seksualitet,	  pubertet	  og	  følelser	  når	  de	  er	   færdige	   med	   folkeskolen,	   derfor	   vil	   disse	   tre	   emner	   være	   væsentlige	   at	   have	   med	   i	   spillet,	   i	   den	  forbindelse	  er	  der	  dog	  også	  behov	  for	  at	  eleverne	  ved	  hvordan	  de	  beskytter	  sig	  selv	  bedst	  muligt	  mod	  kønssygdomme,	  og	  hvorfor	  de	  skal	  beskytte	  sig.	  Desuden	  er	  der	  et	  bredt	  udvalg	  af	  materialer	  man	  kan	  gøre	  brug	  af	   i	  seksualundervisning	  både	  film,	  spil	  og	  quizzer.	   Jeg	  mener	  dog	  stadig	  der	  er	  behov	  for	  et	  spil,	  der	  kan	  bruges	  i	  seksualundervisning	  som	  dele	  af	  et	  forløb	  eller	  inspiration	  hertil,	  så	  lærerne	  ikke	  skal	  finde	  information	  og	  inspiration	  flere	  steder.	  	  
Workshop	  For	  at	  få	  en	  bedre	  forståelse	  af	  hvad	  eleverne	  synes	  er	  spændende,	  har	  jeg	  lavet	  en	  øvelses-­‐workshop	  i	  en	  7.	  Klasse.	  Selve	  workshoppen	  består	  af	  tre	  dele.	  I	  den	  første	  del	  skulle	  eleverne	  lave	  en	  liste	  over	  top	  10	  brætspil	   i	  prioriteret	   rækkefølge,	   som	  de	  godt	  kunne	   lide	  at	   spille.	   I	  den	  anden	  del	   skulle	  eleverne	  lave	  en	  analyse	  af	  det	  spil	  de	  bedst	  kunne	  lide	  at	  spille	  og	  i	  den	  sidste	  og	  tredje	  øvelse	  skulle	  de	  udvikle	  et	  spil.	  I	  det	  næste	  afsnit	  vil	  jeg	  uddybe	  hvordan	  øvelserne	  forløb.	  	  	  Jeg	  bad	  eleverne	  om	  at	  lave	  en	  liste	  over	  deres	  top	  10	  brætspil	  i	  prioriteret	  rækkefølge.	  Det	  viste	  sig	  dog,	  	  at	  de	  fleste	  elever	  kun	  kendte	  5-­‐7	  brætspil	  og	  gik	  i	  stå	  da	  de	  skulle	  finde	  de	  sidste.	  Derfor	  har	  jeg	  valgt	  kun	  at	  bruge	  de	  første	  5	  brætspil	  på	  deres	  lister,	  da	  det	  bedst	  beskriver	  hvilke	  spil	  de	  kan	  lide.	  	  	  Over	  halvdelen	  af	  klassen	  havde	  skrevet	  Partners,	  Matador	  og	  Ludo	  i	  deres	  top	  fem.	  Derudover	  var	  det	  spil	  som	  Cranium	  Cadoo,	  Skak,	  Game	  of	  Life,	  Trivial	  Persuite,	  Stratego,	  Bezzerviser	  og	  Tegn	  og	  Gæt,	  der	  oftest	  blev	  noteret.	  Resultaterne	  viser,	  at	  de	  unge	  har	  en	  klar	  tendens	  til	  at	  vælge	  spil	  der	  udfordre	  en	  strategisk,	  men	  samtidig	  også	  handler	  om	  at	  samarbejde.	  De	  af	  eleverne	  der	  skrev	  Partners,	  gav	  udtryk	  for,	  at	  de	  godt	  kunne	  lide,	  at	  man	  spillede	  sammen	  med	  hinanden.	  Derudover	  sagde	  de	  om	  spillet	  Trivial	  Persuite	  og	  Bezzerviser,	  	  at	  svare	  på	  spørgsmål	  og	  løse	  opgaver	  var	  sjovt	  og	  udfordrende.	  	  Efterfølgende	  bad	   jeg	   eleverne	   om	  at	   vælge	   et	   af	   deres	   brætspil	   fra	   deres	   top	  5	   og	   lave	   en	   analyse	   af	  spillet.	  Eleverne	  blev	  bedt	  om	  at	  dele	  deres	  papir	  op	  i	  fire	  kasser,	  hvorefter	  hver	  felt	  repræsenterede	  en	  kategori;	  Navn,	  styrker,	  svagheder	  og	  muligheder.	  Under	  styrker	  skulle	  eleverne	  skrive	  hvad	  der	  gjorde	  spillet	  godt,	  og	  under	  svagheder	  skulle	  de	  skrive	  hvad	  der	  gjorde	  spillet	  knap	  så	  godt.	  At	  finde	  svagheder	  fandt	  de	  fleste	  elever	  svært,	  da	  det	  var	  deres	  ynglings	  spil	  de	  skulle	  kritisere,	  de	  fleste	  af	  eleverne	  fik	  dog	  alligevel	  skrevet	  et	  par	  ting.	  Efter	  at	  have	  påpeget	  svagheder	  skulle	  eleverne	  derefter	  finde	  muligheder;	  ved	  muligheder	   skal	   det	   forstås	   på	   den	  måde	   at	   finde	   elementer	   der	   kan	   forbedre	   spillet,	   eller	   f.eks.	  regler	  der	  kan	  løse	  nogle	  af	  spillet	  svagheder.	  	  	  Eleverne	  giver	  selv	  udtryk	  for,	  at	  det	  er	  en	  styrke	  når	  spillene	  er	  sjove	  og	  udfordrende,	  samt	  det	  er	  godt,	  når	  man	  skal	  samarbejde.	  Desuden	  nævner	  nogle	  af	  eleverne	  også,	  at	  det	  er	  rart	  når	  spillet	  er	  varierende,	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og	  man	  ikke	  hele	  tiden	  skal	  gøre	  de	  samme	  ting.	  De	  kan	  også	  godt	  lide,	  når	  der	  er	  mulighed	  for	  selv	  at	  bestemme	  hvor	   lang	   tid	   spillet	   skal	   tage,	   og	   hvor	  mange	  der	   skal	   være	  med,	   da	  det	   giver	   en	   form	   for	  fleksibilitet.	  En	  enkelt	  elev	  synes	  også,	  det	  var	  rart	  at	  man	  godt	  selv	  kunne	  bestemme	  reglerne,	   f.eks.	   i	  backgammon.	  	  
	  
”Du	  kan	  selv	  vælge	  om	  du	  vil	  spille	  med	  loft,	  tvungen	  indtag	  eller	  ej”46.	  	  	  Samlet	   set	   ønsker	   de	   fleste	   af	   eleverne,	   at	  man	   selv	   kan	   bestemme	   reglerne,	   eller	   at	   regler	   skal	   være	  fleksible	  alt	  efter	  hvor	  lang	  tid	  man	  har	  til	  rådighed,	  og	  hvor	  mange	  man	  ønsker	  at	  spille.	  	  	  Mange	  af	  eleverne	  havde	  svært	  ved	  at	  finde	  svagheder	  ved	  deres	  spil,	  men	  efter	  at	  have	  talt	  med	  dem	  og	  forklaret	   dem	   at	   svagheder	   ikke	   altid	   er	   en	   dårlig	   egenskab,	   fik	   de	   fleste	   skrevet	   lidt	   ned.	   De,	   der	  analyserede	  Partners,	   syntes	  det	  er	  ærgerligt,	  at	  man	  skal	  være	   lige	  præcis	   fire	  deltagere	   for	  at	  kunne	  spille	  spillet.	  Derudover	  giver	  de	  også	  udtryk	   for,	  at	  det	  er	   frustrerende	   ikke	  at	  kunne	  snakke	  med	  sin	  partner	  under	   spillet,	   fordi	  man	  derved	  kan	  komme	   til	   at	   afsløre	  ens	   taktik.	  En	  del	   synes	  også	   	  det	   er	  ærgerligt,	  at	  der	  er	  så	  få	  kort	  til	  Partners.	  Hvad	  angår	  de	  andre	  spil	  der	  blev	  analyseret,	  tegner	  der	  sig	  et	  billede	  af,	  at	  mange	  af	  eleverne	  synes	  spillene	  generelt	  er	  for	  langtrukne.	  	  	  Under	  muligheder	  skulle	  eleverne	  give	  forslag	  til,	  hvad	  der	  kunne	  gøre	  deres	  yndlings	  spil	  endnu	  bedre.	  De	  fleste	  af	  eleverne	  skrev,	  at	  det	  kunne	  være	  rart,	  hvis	  der	  var	  begrænset	  tid	  på	  spillene,	  især	  hvis	  det	  var	   spil,	   hvor	   der	   var	   spørgsmål	   eller	   udfordringer	   der	   skulle	   løses.	   De	   af	   eleverne	   der	   analyserede	  Partners	   skrev,	   at	   der	   skulle	   være	   flere	   kort,	   og	   at	   de	   kort	   der	   var	   i	   forvejen,	   godt	  måtte	   være	  mere	  varierende.	  En	  enkelt	  elever	  skriver	  også:	  	  	  
”Det	  bliver	  hurtigt	  kedeligt,	  man	  skal	  kunne	  blande	  sig	  når	  de	  andre	  har	  tur47”.	  	  	  Dette	  ser	  jeg	  som	  et	  udtryk	  for	  et	  ønske	  om	  mere	  variation	  af	  spillet,	  samtidig	  vil	  det	  at	  kunne	  blande	  sig	  under	  de	  andre	  spilleres	  tur,	  fungere	  som	  en	  stress	  faktor	  for	  de	  andre	  deltagere.	  Hvilket	  også	  resultere	  i	  mere	  spænding	  for	  de	  andre	  spillere,	  da	  der	  nu	  er	  mere	  på	  spil.	  	  	  Den	  elev	  der	  skrev,	  at	  matador	  tog	  lang	  tid,	  synes	  også	  det	  kunne	  være	  rart,	  hvis	  man	  kunne	  få	  en	  ”turbo	  
edition”,	  altså	  et	  spil	  som	  tog	  knapt	  så	  lang	  tid	  som	  det	  rigtige	  matador	  spil.	  	  	  Overordnet	  mener	  eleverne,	  at	  spil	  hvor	  man	  skal	  samarbejde,	  har	  muligheden	  for	  at	  tænke	  taktisk,	  og	  hvor	  der	  er	  mulighed	  for	  selv	  at	  bestemme	  reglerne,	  er	  sjove.	  Derudover	  giver	  eleverne	  også	  udtryk	  for,	  at	  det	  er	  rart,	  når	  spillet	  er	  varierende,	  altså	  når	  der	  indgår	  flere	  elementer	  f.eks.	  spørgsmål,	  tegninger	  og	  udfordringer.	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  I	  tredje	  og	  sidste	  opgave	  skulle	  eleverne	  samarbejde	  med	  hinanden	  i	  grupper	  af	  4	  personer,	  om	  at	  lave	  det	  perfekte	  brætspil.	  Jeg	  bad	  dem	  om	  at	  fokusere	  på,	  hvilke	  elementer	  der	  skulle	  være	  tilstede	  i	  spillet,	  og	  hvorfor	  de	  skulle	  være	  der,	  hvad	  det	  vigtigste	  element	  var,	  og	  om	  der	  var	  et	  bedst	  regelsæt.	  	  	  De	  fleste	  af	  grupperne	  have	  brugt	  elementer	  fra	  de	  analysere	  spil	  i	  øvelse	  to.	  Fire	  ud	  af	  de	  fem	  	  grupper	  skrev,	  de	  gerne	  ville	  have	  spørgsmål,	   fordi	  det	  var	  med	   til	   at	  give	  spillet	   spænding.	  Den	  sidste	  gruppe	  skrev,	  	  de	  ville	  have	  udfordring/missions	  kort.	  Derudover	  skrev	  en	  af	  grupperne	  også,	  at	  der	  skulle	  være	  en	   konsekvens,	   hvis	  man	   svarede	   forkert	   på	   spørgsmålet,	  mens	   resten	   af	   grupperne	   synes	   der	   skulle	  gives	   point	   for	   rigtige	   svar.	   De	   af	   grupperne	   som	   havde	   taget	   stilling	   til	   regler	   skrev	   at	   spillet	   skulle	  indeholde	  2-­‐8	  spillere,	  eller	  at	  man	  skulle	  kunne	  spille	  i	  hold,	  hvilket	  giver	  større	  mulighed	  for	  at	  spille	  varieret.	   	  En	  enkelt	  gruppen	  nævnte	  også	  muligheden	   for,	  at	   spillerne	  selv	  skulle	  bestemme	  hvor	   lang	  tid,	  spillet	  skulle	  varer.	  	  	  
Opsummering:	  	  	  Klassen	  er	  meget	  enige	  i,	  hvad	  der	  gør	  et	  spil	  interessant	  og	  udfordrende.	  De	  fleste	  finder	  det	  spændende	  at	  samarbejde,	  da	  man	  får	  mulighed	  for	  at	  tænke	  mere	  taktisk.	  Derudover	  er	  der	  en	  generel	  enighed	  om,	  at	   spørgsmål	   er	   spændende,	   da	   det	   resultere	   i,	   at	   man	   i	   højere	   grad	   kan	   involvere	   sig	   i	   spillet,	   men	  samtidig	  også	  bruge	  den	  viden	  man	  har	  fra	  hverdagen.	  I	  øvelserne	  ønsker	  alle	  elever,	  at	  der	  skal	  være	  en	  vinder,	  og	  at	  der	  skal	  være	  en	  form	  for	  pointsystem	  og	  belønninger.	  	  
Interviews	  Interviewet	  af	  Pia	  kan	  høres	  på	  den	  vedlagte	  disc.	  	  	  Pia	  er	  klasselærer	  for	  en	  9.	  klasse.	  Hun	  har	  som	  lærer	  i	  folkeskole	  arbejdet	  i	  en	  skole	  på	  Amager,	  og	  er	  for	  tiden	  lærer	  på	  en	  skole	  i	  Roskilde.	  Pia	  er	  uddannet	  dansk-­‐	  og	  tysklærer,	  med	  biologi	  som	  bifag.	  Pia	  er	  for	  nylig	  blevet	  uddannet	  som	  sexolog.	  Hun	  bruger	  normalt	  biologi	  som	  faget	  hvorunder	  der	  oftest	  bliver	  undervist	  i	  seksualundervisning.	  	  	  I	   følgende	   afsnit	   vil	   jeg	   søge	   at	   afdække,	   hvordan	   Pia	   udvælger	   hvilke	   emner	   der	   tages	   op	   i	  seksualundervisningen.	  Pia	  underviser	  for	  det	  meste	  kun	  sin	  egen	  klasse	  i	  seksuallære,	  og	  det	  er	  op	  til	  hende	   selv	   at	   bestemme,	   hvilke	   emner	   hun	   ønsker	   at	   tage	   op,	   da	   skolen	   ikke	   sætter	   nogen	   krav	   til	  undervisningen.	  Måden	  hvorpå	  Pia	  udvælger	  de	  emner	  der	  skal	  undervises	  i,	  beskriver	  hun	  således:	  	  	  
”Jeg	  har	  først	  lagt	  en	  lille	  føler	  ud,	  enten	  først	  lige	  have	  lavet	  en	  brainstorm	  med	  børnene	  klassen,	  om	  hvilke	  
forskellige	  emner	  der	  er	  om	  seksualitet,	  den	   første	  gang	  eller	   forelskelse	  og	   jalousi,	  hvilke	  problemer	  kan	  
der	  være	  eller	  homoseksuelle,	  alle	  de	  her	   forskellige	   ting,	  og	   så	  har	  de	   så	  kunnet	   få	   lov	   til	  at	   sætte	  nogle	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kryds	   af	   ved	   de	   felter	   de	   umilddelbart	   var	   mest	   interesserede	   i,	   så	   jeg	   både	   kunne	   mærke	   hvor	   de	   var	  
interessemæssigt,	  og	  så	  har	  jeg	  planlagt	  undervisningen	  efter	  det48.”	  	  Jeg	  har	  valgt	  at	  tage	  dette	  eksempel	  med,	  da	  det	  viser	  hvordan	  seksualundervisningen	  kunne	  variere	  fra	  skole	   til	   skole,	   idet	   man	   kan	   forestille	   sig	   andre	   måder	   at	   udvælge	   emnerne	   på.	   Derfor	   er	   det	   en	  udfordring	   at	   designe	   et	   spilkoncept,	   fordi	   der	   ikke	   foreligger	   nogle	   fyldestgørende	   retningslinjer	   om,	  hvad	  der	  bør	  undervises	  i	  seksualundervisning.	  	  	  Måden	  hvorpå	   seksualundervisningen	   foregår,	   kan	   også	   variere.	  Der	   er	  mange	  metoder	   og	   aktiviteter	  man	   kan	   gøre	   brug	   af	   i	   den	   forbindelse.	   Pia	   mener	   det	   er	   en	   god	   ide	   at	   gøre	   undervisningen	   så	  varierende	  som	  muligt,	  da	  emnet	  tit	  er	  tabupræget.	  En	  varieret	  undervisning	  kan	  nemlig	  være	  med	  til	  at	  få	  flere	  elever	  med	  på	  banen.	  En	  af	  de	  aktiviteter	  Pia	  har	  haft	  god	  erfaring	  med	  hedder,	  ”Take	  a	  Stand”.	  	  	  
”Man	  sidder	  i	  en	  rundkreds,	  og	  så	  læser	  man	  nogen	  forskellige	  udsagn	  op,	  og	  så	  skal	  de	  rejse	  sig	  op,	  hvis	  de	  
er	  enige	  og	  blive	  siddende	  hvis	  de	  er	  uenige.	  Så	  bevæger	  man	  sig	  gradvist	  fremad	  fra	  at	  man	  i	  starten	  for	  
eksempel.	  siger	  ”Er	  det	  tirsdag	  i	  dag?”	  til	  ”Er	  det	  vigtigere	  at	  have	  kærester	  end	  venner?”	  og	  ”Homoseksuelle	  
bliver	  diskrimineret	  i	  dag”,	  således	  at	  man	  kan	  bevarer	  	  det	  på	  sådan	  en	  distanceret	  måde.49”	  	  	  Pia	  har	  gjort	  brug	  af	  denne	  metode	  tre	  gange,	  og	  alle	  tre	  gange	  har	  det	  været	  en	  succes.	  Hun	  mener,	  at	  grunden	   til	  det	  er	  en	  succes	  kan	  være,	  at	  det	  er	  et	   ”spil”	  og	  man	  er	  aktiv	  deltager,	  uden	  at	   skulle	   tage	  stilling	  til	  noget.	  Udover	  at	  bruge	  øvelsen	  ”Take	  a	  Stand”	  har	  Pia	  også	  gjort	  brug	  af	  læserbreve,	  det	  mente	  hun	  dog	  ikke	  helt	  levede	  op	  til	  forventningerne	  og	  valgte	  derfor	  ikke	  at	  gøre	  brug	  af	  dem	  mere50.	  Pia	  har	  også	  gjort	  brug	  af	  en	  person	  udefra,	  som	  talte	  om	  sine	  egne	  oplevelse.	  Grunden	  til	  Pia	  valgte	  at	  gøre	  brug	  af	   en	   udefra	   skyldes,	   at	   hun	   til	   hverdag	   har	   med	   eleverne	   at	   gøre,	   og	   at	   det	   ville	   være	  grænseoverskridende	  for	  hende	  at	  bruge	  egen	  seksuelle	  oplevelser	  i	  den	  forbindelse51.	  	  	  Pia	   fortæller,	   at	   hun	   før	   har	   gjort	   brug	   af	   spil	   til	   sin	   undervisning,	   men	   at	   spillene	   oftest	   har	   været	  hjemmelavede.	   Grunden	   til	   at	   hun	   har	   brugt	   dem	   til	   f.eks.	   sprogundervisning	   er	   for	   at	   styrke	  mundtligheden.	  	  
”Det	  er	  bare	  dem,	  og	   ikke	  mig,	  der	  kommer	   ind	  med	  et	  eller	  andet,	  det	  skal	  selvfølgelig	  suppleres	  op	  med	  
mig,	  men	  det	  er	  på	  deres	  vilkår52”.	  	  	  At	  bruge	  spil	  resultere	  i,	  at	  eleverne	  får	  mere	  ansvar,	  eftersom	  det	  er	  dem	  selv,	  der	  bestemmer	  spillets	  gang.	  Pia	  mener	  ikke	  desto	  mindre,	  at	  brugen	  af	  spil	  alene	  vil	  kunne	  erstatte	  undervisningen,	  men	  at	  der	  stadig	  er	  behov	  for	  en	  underviser	  til	  at	  supplere	  spillet.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  48	  Pia,	  2011,	  7.20	  min	  49	  Pia,	  2011,	  10.27	  min	  50	  Pia,	  2011,	  11.51	  min	  51	  Pia,	  2011,	  12.20	  min	  52	  Pia,	  2011,	  14.51	  min	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  I	   følgende	   afsnit	   vil	   redegøre	   for,	   hvilke	   elementer	  Pia	  mener,	   der	   skal	   indgå	   i	   et	   læringsspil	   som	  kan	  bruges	  til	  seksualundervisningen.	  	  	  Pia	  fortæller	  at	  en	  variation	  af	   forskellige	  elementer	  som	  f.eks.	  spørgsmål,	  debat,	   tegning	  og	  tidtagning	  vil	  være	  en	  styrke,	  da	  det	  giver	  mulighed	  for	  at	  inddrage	  flere	  elever.	  	  	  	  
”Lige	  umiddelbart	  tænker	  jeg	  jo	  netop,	  at	  det	  er	  en	  fordel,	  netop	  for	  at	  tilgodese	  at	  eleverne	  har	  forskellige	  
kompetencer.	  Nogen	  har	  det	  virkelig	  godt	  med	  en	  quiz,	  og	  nogen	  har	  det	  virkelig	  godt	  med	  at	  kunne	  sidde	  
og	  snakke	  om	  tingene,	  og	  nogen	  har	  det	  virkelig	  godt	  med	  at	  kunne	  lege	  det	  ud	  og	  tegne	  det	  lidt	  ud,	  så	  det	  
kan	  blive	  lidt	  mere	  så	  man	  kan	  grine	  af	  det,	  så	  umilddelbart	  ser	  jeg	  det	  som	  en	  styrke.”	  	  Både	  Pia	  og	  eleverne	  fra	  workshoppen	  synes,	  det	  er	  en	  styrke,	  når	  et	  spil	  har	  flere	  elementer.	  Derudover	  kan	  man	  også	  sige	  at	  elementer	  får	  eleverne	  til	  fokusere	  mere	  på	  at	  gennemfører	  spillet,	  end	  på,	  det	  er	  pinlige	   i	  at	  snakke	  om	  seksualitet.	  Man	  kan	  derfor	  sige,	  at	  variation	  skaber	  en	  form	  for	  distraktion	  fra,	  hvad	  det	  i	  virkeligheden	  handler	  om,	  men	  at	  det	  samtidig	  giver	  mulighed	  for	  alle	  at	  bidrage.	  	  	  Tidligere	   i	   opgaven	   blev	   der	   redegjort	   for	   læringsspillet	   sexløberen,	   som	   indeholder	   forskellige	  elementer.	   Eleverne	   kan	   både	   quize,	   tegne	   og	   diskutere.	   Spillet	   besidder	   altså	  mange	   af	   de	   elementer	  som	  både	  Pia	  og	  eleverne	  giver	  udtryk	   for	  er	  sjove	  at	  have	  med.	  Derudover	  skal	  man	  spille	   i	  par,	   som	  eleverne	  godt	  kan	   lide.	  Umilddelbart	   fremstår	   spillet	   som	  et	   godt	   alternativ	   til	   et	   læringsspil,	   der	   skal	  bruges	  i	  seksualundervisningen.	  	  	  Pia	  fortæller,	  at	  hun	  synes,	  spillet	  skal	  give	  mulighed	  for,	  at	  kunne	  bruges	  både	  som	  et	  samlet	  forløb,	  men	  også	  at	  der	  skal	  være	  mulighed	  for	  kun	  at	  bruge	  segmenter	  af	  det.	  	  	  
”Kunne	  man	  lave	  et	  spil	  som	  man	  kan	  bruge	  som	  et	  helt	  forløb,	  men	  også	  så	  man	  kan	  plukke	  ud	  af	  det?53”.	  	  	  Derfor	   kan	   man	   sætte	   spørgsmålstegn	   ved,	   om	   spillet	   sexløberen	   er	   det	   optimale	   spil	   at	   bruge	   i	  seksualundervisningen.	  Sexløberen	  giver	  nemlig	  ikke	  mulighed	  for,	  at	  man	  kan	  dele	  det	  op	  og	  eventuelt	  kun	  bruge	  nogle	  af	  emnerne.	  	  	  
Opsummering:	  	  	  Interviewet	   viser	   hvordan	   undervisningen	   fra	   skole	   til	   skole	   kan	   variere,	   da	   der	   sjældent	   bliver	   givet	  direkte	   anvisninger	   vedrørende,	   de	   emner	  underviseren	   skal	   dække.	   	  Det	   er	   derfor	   op	   til	   den	   enkelte	  lærer,	  at	  vælge	  hvad	  seksualundervisningen	  skal	  indeholde.	  Pia	  har	  dog	  haft	  god	  erfaring	  med	  at	  variere	  sin	   undervisning	  med	   både	   spil	   og	   aktiviteter,	   og	   er	   derfor	   åben	   for	   at	   bruge	   spil	   i	   sin	   undervisning.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  53	  Pia,	  2011,	  33.49	  min	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Spillet	  skal	  rumme	  så	  mange	  elementer	  som	  muligt,	  samtidig	  med	  at	  det	  er	  fleksibelt.	  Altså	  skal	  spillet	  kunne	   bruges	   som	   et	   samlet	   forløb,	   men	   også	   give	   mulighed	   for	   at	   læreren	   kan	   udvælge	   specifikke	  emner.	  	  
Udvikling	  af	  koncept	  	  	  I	   det	   følgende	   vil	   jeg	   redegøre	   for,	   hvilke	   behov	   og	   krav	   der	  måtte	   være	   til	   et	   læringsspil,	   ud	   fra	   den	  viden	  jeg	  har	  erhvervet	  ved	  henholdsvis	  workshop,	  interview	  og	  teori.	  	  	  Læreren	  og	  eleverne	  har	  et	  klart	  ønske	  om,	  at	  der	  skal	  være	  en	  form	  for	  hold,	  eller	  samarbejde	  i	  spillet.	  Dertil	  ønsker	  eleverne	  også	  at	  blive	  udfordret	  på	  deres	  paratviden	  ved	  brug	  af	  spørgsmål,	  og	  gerne	  på	  tid,	  da	  det	  er	  mere	  udfordrende.	  De	  nævnte	  elementer(spørgsmål,	  samarbejde,	  tid	  osv.)	  er	  alle	  elementer	  der	  kan	  være	  med	  til	  at	  stimulere	  indlæring.	  Virksomheden	  er	  væsentlig,	  eftersom	  den	  viden	  eleven	  får	  fra	  læringsspillet	  er	  målrettet,	  eftersom	  spillet	  omhandler	  seksuallære.	  Deltagelse	  sker	  ved	  samarbejde,	  
oplevelsen	  indfinder	  sig,	  når	  der	  bliver	  stillet	  spørgsmål,	  da	  eleven	  her	  får	  lov	  at	  være	  aktiv	  deltagende.	  
Formidling	  finder	  også	  sted	  ved	  hjælp	  af	  spørgsmålene,	  da	  de	  spørgsmål	  der	  bliver	  stillet	  enten	  kan	  være	  noget	  eleven	  ved,	  og	  hvis	  eleven	  ikke	  ved	  det	  vil	  eleven	  fremover	  være	  klar	  over	  det.	  Perceptionen	  opstår	  efter	  afslutningen	  af	  spillet,	  for	  eleven	  vil	  nu	  besidde	  ny	  viden	  om	  seksuelle	  forhold	  og	  emner.	  Når	  det	  er	  muligt	   at	   inddrage	   de	   nævnte	   elementer,	   vil	   der	   altså	   opstå	   en	   ideal	   stimulering	   af	   elevernes	  indlæringsproces	  ifølge	  Knud	  Illeris’	  indlæringsteori.	  	  	  I	   det	   følgende	   vil	   jeg	   redegøre	   yderligere	   for,	   hvilke	   elementer	   der	   skal	   være	   til	   stede	   i	   spillet,	   og	   på	  hvilken	  måde	  de	  skal	  inddrages.	  	  	  Læreren	  giver	  udtryk	   for,	  at	  hun	  ønsker,	  spillet	  skal	  kunne	  give	  den	   fleksibilitet	  at	  kunne	  bruges	  både	  som	  et	  samlet	  forløb,	  men	  også	  at	  man	  kan	  bruge	  enkelte	  emner	  fra	  spillet,	  alt	  efter	  hvad	  undervisningen	  handler	  om.	  Derfor	  skal	  spillet	  indeholde	  spørgsmål	  opdelt	  i	  kategorier,	  som	  læreren	  selv	  kan	  vælge	  at	  bruge,	   som	   den	   pågældende	   nu	   ønsker.	   Hvert	   spørgsmålskort	   vil	   have	   tre	   spørgsmål	   i	   forskellig	  sværhedsgrad.	   Da	   eleverne	   ikke	   altid	   er	   på	   samme	   niveau,	   vil	   det	   at	   indfører	   sværhedsgrader	   på	  spørgsmålene	  give	  mulighed	   for	  at	  udfordre	  en	  brede	  brugergruppe.	  Til	  nogle	  af	   spørgsmålene	  vil	  der	  være	  svarmuligheder.	  Deltagerne	  i	  spillet	  kan	  være	  to	  til	  flere	  hold,	  eller	  individuelle	  elever,	  hvilket	  er	  op	  til	  læreren	  at	  bestemme.	  	  	  Eleverne	   forespørger	   en	   form	   for	   tids	   regulering.	   Dette	   behov	   opfyldelse	   ved,	   at	   når	   deltagerne	   skal	  svare	  på	  spørgsmål,	  vil	  man	  have	  et	  stopur,	  og	  alt	  efter	  hvor	  hurtigt	  man	  svare,	  vil	  man	  få	  point.	  	  Svare	  man	   inden	   20	   sekunder	   får	   man	   2	   point,	   svare	   man	   inden	   40	   får	   man	   1	   point,	   når	   der	   er	   gået	   40	  sekunder	  får	  modstanderen	  mulighed	  for	  også	  at	  svare.	  Ved	  at	  give	  modstanderen	  denne	  mulighed	  for	  at	  svare	  på	  spørgsmålet,	  opfylder	  man	  altså	  et	  af	  elevernes	   	  ønsker,	  nemlig	  muligheden	  for	  at	  begge	  hold	  får	  lov	  at	  svare.	  Hvert	  point	  svare	  til	  at	  man	  må	  rykke	  frem	  et	  felt.	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  Da	  eleverne	  giver	  udtryk	  for	  at	  de	  ønsker	  et	  spil,	  hvor	  man	  selv	  bestemmer	  hvor	  lang	  det	  skal	  tage,	  har	  jeg	  vurderet	   at	   en	   rund	   spilplade	  vil	   være	  bedst	   til	   at	   i	  møde	  komme	  dette	  ønske.	  Da	  man	   spiller	   ved	  brug	  af	  point,	  kan	  læreren	  eller	  eleven	  selv	  fastsætte	  ved	  hvilket	  antal	  point	  man	  stopper.	  	  	  Der	   skal	   være	   en	   drejeskive	   i	  midten	   af	   pladen,	   drejeskiven	   skal	   udpege	   hvilket	   spørgsmål,	  man	   skal	  have.	  Drejeskiven	   skal	   endvidere	  kunne	  udskiftes	   alt	   efter	  hvilket	   spil	  man	  ønsker	   at	   spille.	  Hvis	  man	  spiller	   læringsspillet	  med	  alle	  kategorierne,	  vil	  kategorierne	  stå	  på	  drejeskiven.	   I	  hver	  kategori	  vil	  der	  være	   noteret	   et	   nummer,	   og	   nummeret	   repræsentere	   en	   sværhedsgrad,	   indenfor	   den	   givne	   kategori.	  Hvis	   læreren	  derimod	  vælger	  kun	  at	  benytte	  sig	  af	  et	  enkelt	  emne,	  skal	  drejeskiven	  skiftes	  ud,	  med	  en	  anden	  hvorpå	  der	  kun	  er	  anført	  sværhedsgrader.	  	  	  Spillet	  giver	  mulighed	  for	  at	   tjene	  point	  på	  to	  måder	  –	  den	  ene	  er	  ved	  at	  svare	  rigtigt	  på	  spørgsmål	  og	  den	   andet	   er	   ved	   at	   lande	   på	   et	   bonusfeltet	   og	   løse	   den	   opgave	   der	   er	   knyttet	   hertil.	   Optjente	   point	  markeres	   løbende	  på	   separate	  plader,	  hvorpå	  man	  vender	  et	  blad	   for	  hvert	  point	  man	   får.	  Hvert	  hold	  eller	  hver	  elev	  skal	  have	  en	  pointplade.	  	  Undervejs	   på	   spillepladen	   skal	   der	   være	  mulighed	   for	   at	   tjene	   ekstra	   point	   ved	   hjælp	   af	   bonus-­‐felter.	  Bonusfelterne	  vil	  være	  et	  alternativ	  til	  at	  optjene	  point.	  Man	  skal	  på	  et	  bonusfelt	  f.eks.	  udpege	  hvordan	  nogle	  kønssygdomme	  ser	  ud	  ved	  hjælp	  af	  billeder,	  eller	  måske	  skal	  man	  tegne	  hvordan	  et	  kondom	  ser	  ud.	  Et	  bonusfelt	  skal	  give	  muligheden	  for	  at	  tjene	  nemme	  point.	  Herudover	  giver	  bonusfelterne	  mulighed	  for	  variation	  i	  spillet,	  som	  både	  læreren	  og	  eleverne	  giver	  udtryk	  for	  de	  gerne	  vil	  have.	  	  	  
Kategorier	  Som	  påpeget	   i	  afsnittet	  med	  research	  og	   i	   interviewet	  kan	  diversiteten	  af	  seksualundervisningen	  være	  stor	  mellem	  skolerne.	  Jeg	  har	  derfor	  med	  udgangspunkt	  i	  Undervisningsministeriets	  ”Fælles	  mål	  200954”	  og	  Sex	  &	  Samfunds	  undersøgelse	  af	   seksualundervisning	   i	   folkeskolen55	   fundet	   frem	   til	  de	  emner	   som	  man	  mener	  en	  7.	  Klasse	  bør	  have	  kendskab	  til.	  Hvert	  emne	  vil	  repræsentere	  en	  kategori.	  	  	  Kategorierne	  vil	  være	  kroppen,	  kønssygdomme,	  prævention,	  mit	  liv,	  følelser	  og	  sex.	  Eftersom	  kategorien	  alle	   omhandler	   seksuallære	   vil	   nogen	   af	   kategorierne	   overlappe	   hinanden.	   I	   de	   følgende	   afsnit	   vil	   jeg	  redegøre	  for	  hvad	  de	  forskellige	  kategorier	  bør	  indeholde	  og	  hvad	  formålet	  er.	  	  	  Kategorien	  kroppen	  vil	  indeholde	  spørgsmål	  om	  hvordan	  kroppen	  er	  bygget	  op.	  Kategoriens	  formål	  er	  at	  gøre	   eleverne	   opmærksomme	   på	   hvordan	   kroppen	   udvikler	   sig,	   hvad	   der	   sker	   når	   man	   kommer	   i	  puberteten,	  får	  menstruation,	  bliver	  gravid	  og	  får	  erektion.	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  Kønssygdomme	  kategorien	   	   indeholder	   spørgsmål	   om	  hvilke	   kønssygdomme	  der	   findes,	   hvilke	  der	   er	  mest	  udbredte,	  hvordan	  man	  bedst	  beskytter	  sig	  og	  hvilke	  symptomer	  der	  opstår,	  hvad	  der	  kan	  ske	  hvis	  man	  får	  en	  kønssygdom	  og	  hvilke	  behandling	  muligheder	  der	  kan	  være.	  Formålet	  med	  denne	  kategori	  er	  at	   gøre	  eleverne	  opmærksomme	  på	   faren	  ved	  kønssygdomme,	  men	  også	  gøre	  dem	  opmærksomme	  på	  der	  findes	  behandlings	  muligheder	  for	  nogen	  af	  kønssygdomme.	  	  	  Præventions	   kategorien	   vil	   indeholde	   spørgsmål	   om	   hvordan	   man	   bedst	   beskytter	   sig	   mod	   seksuelt	  overførte	  sygdomme,	  hvad	  man	  kan	  gøre	  for	  ikke	  at	  blive	  gravid,	  hvilke	  typer	  prævention	  der	  findes,	  og	  hvordan	   man	   beskytter	   sig	   bedst	   mod	   bestemte	   kønssygdomme.	   Formålet	   er	   at	   skabe	   en	   bedre	  forståelse	   af	   hvorfor	   det	   er	   vigtigt	   at	   bruge	   prævention,	   og	   gøre	   eleverne	   opmærksomme	   på	   at	  prævention	  ikke	  kun	  er	  med	  til	  at	  forhindre	  SOS,	  men	  også	  graviditet.	  	  	  Kategorien	  Mit	  liv	  omhandler	  spørgsmål	  omkring	  at	  være	  homo-­‐,	  bi-­‐	  og	  heteroseksuel.	  Desuden	  vil	  den	  også	  indeholde	  spørgsmål	  omkring	  hvilke	  grænser	  man	  bør	  sætte	  med	  henblik	  på	  hvem	  der	  bestemmer	  over	   ens	   krop	   og	   hvorfor	   det	   er	   vigtigt	   at	   sætte	   disse	   grænser.	   Formålet	   er	   at	   gøre	   eleverne	  opmærksomme	  på	  at	  det	  er	  dem	  der	  bestemmer	  over	  deres	  krop.	  	  	  Kategorien	  følelser	  handler	  om	  hvordan	  det	  er	  at	  være	  forelsket,	  hvorfor	  det	  er	  man	  i	  nogen	  perioder	  er	  ked	  af	  det	  og	  om	  rollen	  at	  gå	  fra	  barn	  til	  voksen.	  Formålet	  er	  at	  gøre	  eleverne	  opmærksomme	  på	  at	  det	  er	  normalt	  man	  oplever	  andre	  følelser	  når	  man	  bliver	  ældre.	  	  	  Kategorien	  sex	  handler	  om	  sexstillinger,	  oral-­‐	  og	  analsex.	  Spørgsmålene	  kan	  for	  eksempel	  være	  kan	  man	  blive	   gravid	   af	   at	   have	   oralsex,	   gør	   det	   ondt	   den	   første	   gang	   osv.	   Formålet	  med	   kategorien	   er	   at	   give	  eleverne	  en	  forståelse	  af	  at	  sex	  kan	  være	  godt	  og	  give	  dem	  indblik	  i	  hvad	  sex	  går	  ud	  på.	  	  	  Bonusfelterne	  vil	  omhandle	  en	  blanding	  af	  samtlige	  kategorier.	  Bonus	  opgaverne	  skal	  være	  kreative	  og	  kan	  derfor	  både	  bestå	  af	  blandt	  andet	  tegning	  og	  hukommelse	  træning.	  En	  opgave	  kunne	  for	  eksempel	  være	  at	  en	  elev	  skal	  tegne	  hvordan	  et	  kondom	  ser	  ud,	  eller	  udpege	  hvordan	  en	  bestemt	  kønssygdom	  ser	  ud.	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Regelsæt	  og	  Mock-­‐up	  For	   at	   skabe	   en	   bedre	   forståelse	   af	   hvordan	   spillet	   skal	   foregå	   i	   praksis	   vil	   jeg	   i	   følgende	   afsnit	  præsentere	  et	  regelsæt	  som	  skal	  bruges	  når	  man	  spiller	  spillet.	  Derudover	  vil	  jeg	  præsentere	  et	  mock-­‐up	  så	  man	  bedre	  kan	  forholde	  sig	  til	  hvordan	  spillet	  kommer	  til	  at	  forløbe,	  samt	  et	  design	  til	  point-­‐tælleren	  og	  stopuret.	  	  	   	  
SPILREGLER	  Formål:	   Spillet	   skal	   udfordre	   eleverne	   på	   deres	   paratviden	   og	   give	   dem	  mulighed	   til	   at	   bruge	   den	  lærte	  viden	  fra	  seksualundervisning	  i	  praksis.	  Spillet	  kan	  enten	  bruges	  som	  en	  del	  af	  et	  forløb	  eller	  et	  supplement	   til	   seksualundervisningen.	  Det	  kan	  bruges	  give	   inspiration	   til	  undervisningen	  eller	  som	  variation	  af	  undervisningen.	  	  Målgruppe:	  Spillet	  er	  beregnet	  til	  undervisning	  brug	  i	  seksualundervisning	  i	  7.	  klasse.	  Spillet	  kan	  også	  bruge	  i	  6,	  8.	  og	  9.	  Klasse	  alt	  efter	  hvilke	  niveau	  de	  er	  på.	  	  	  Deltagere:	   Hvis	   spillet	   spilles	   i	   grupper	   anbefales	   4	   par	   af	   2	   personer.	   Spilles	   spillet	   af	   enkelte	  personer	  anbefales	  3-­‐5	  personer	  pr.	  spil.	  	  	  Spilregler:	  Alle	  brikker	  placeres	  på	  start	  feltet.	  Den	  med	  det	  længste	  navn	  drejer	  drejeskiven.	  Lander	  pilen	   på	   f.eks.	   kategorien	   følelser	   2,	   skal	   personen	   til	   højre	   for	   spilleren	   tager	   et	   kort	   fra	   bunken	  følelser	  og	  læser	  spørgsmål	  2	  op.	  Når	  spørgsmålet	  er	  læst	  op	  startes	  stopuret	  og	  spilleren	  må	  svare,	  er	  der	  gået	  40	  sekunder	  må	  modstanderne	  svare,	  på	  nær	  personen	  der	  har	  læst	  spørgsmålet	  op.	  Svare	  spilleren	   korrekt	   må	   han/hun	   rykke	   sin	   brik.	   Lander	   man	   på	   et	   bonus	   felt	   læses	   opgaven	   op,	   af	  personen	  til	  højre	  for	  en.	  Man	  har	  1	  min	  til	  at	  løse	  opgaven.	  Løses	  opgaven	  korrekt	  får	  man	  det	  antal	  point	  der	  står	  på	  bonuskortet.	  	  Point:	  Hver	  hold	  eller	  person(hvis	  der	  ikke	  spilles	  i	  hold)	  får	  en	  point	  tavle.	  Man	  styre	  selv	  sine	  point.	  Man	  bestemmer	  fra	  spillets	  start	  til	  hvilke	  antal	  point	  man	  spiller.	  Får	  man	  1	  point	  må	  man	  rykke	  et	  felt,	  får	  man	  2	  må	  man	  rykke	  to	  osv.	  	  	  Tid:	  Der	  er	  1	  min	  til	  at	  svare	  på	  spørgsmål.	  Point	  gives	  alt	  efter	  hvor	  hurtig	  man	  er	  til	  at	  svare	  rigtigt.	  Svares	  der	  indenfor	  20	  sek.	  får	  man	  2	  point.	  Går	  der	  40	  sek.	  får	  man	  1	  point.	  Svares	  der	  efter	  de	  40	  sek.	  må	  både	  spiller	  og	  modstander	  svare,	  svares	  der	  rigtig	  gives	  der	  1	  point.	  	  	  	  Kategorier:	   Spillet	   kan	   spilles	  med	   alle	   kategorier,	   eller	   kun	   en	   enkelt	   kategori.	   Spilles	   der	  med	   en	  enkelt	   kategori	   skal	   den	   ekstra	   drejeskive	   sættes	   på	   pladen.	   Hvert	  spørgsmålskort	  består	  af	  tre	  spørgsmål	  med	  sværhedsgrad	  1	  til	  3.	  	  	  Bonusfelter:	  Der	   er	   to	   slags	  bonuskort,	   det	   ene	  kan	  kun	  bruges	  når	  man	  spiller	  i	  par,	  og	  bør	  kun	  medtages	  i	  det	  tilfælde.	  Øverst	  på	  kortet	  vil	  der	  stå	  PAR.	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Spilplade	  	  
	  
	  
	  
Pointtæller	   	   	   Stopur	  
	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  
	  
Vurdering	  af	  koncept	  	  I	  afsnittet	  succeskriterier	  opsatte	  jeg	  fem	  succeskriterier	  som	  læringsspillet	  skulle	  kunne	  leve	  op	  til	  for	  at	   være	   en	   succes.	   Spillet	   skulle	   være	   spændende	   at	   spille,	   indeholde	   fagligt	   relevant	   materiale	   til	  undervisning,	  være	  en	  inspirationskilde	  til	  undervisning,	  dialogdannede	  og	  tilføje	  ny	  viden	  til	  faget.	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  Spillet	   indeholder	   6	   kategorier	   der	   er	   væsentlige	   i	   forbindelse	   til	   seksualundervisningen	   og	   på	   hvert	  spørgsmålskort	  er	  der	  3	  sværhedsgrader	  af	  spørgsmål.	  De	  niveauet	   i	  en	  klasse	  kan	  være	  forskelligt,	  er	  det	   at	   have	   sværhedsgrader	   på	   kortene	   en	   styrke,	   da	   man	   på	   den	   måde	   kan	   inddrage	   flere	   elever.	  Derudover	   er	   der	   tid	   på	   spørgsmålene,	   hvilket	   kan	   resultere	   i	   en	   stresset	   situation,	   men	   også	   give	  spænding	  da	  man	  skal	  nå	  at	  svare	  indenfor	  et	  bestemt	  stykke	  tid.	  De	  6	  kategorier	  som	  spillet	  indeholder,	  er	   blevet	   udvalgt	   efter	   at	   vurderet,	   hvad	   der	   forventes	   af	   7.	   klasser	   at	   kunne	   i	   følge	  Undervisningsministeriet	   ”Fælles	  mål	   2009”.	   Kategorierne	   kan	   derfor	   også	   bruges	   som	   inspiration	   til	  seksualundervisning.	  Eftersom	  kategorierne	  indeholder	  samtlige	  aspekter	  af	  seksuallæren,	  vil	  der	  være	  spørgsmål	   som	   eleverne	   ikke	   kender,	   men	   lærer	   at	   kende	   herefter.	   Derudover	   skulle	   spillet	   være	  dialogdannende.	   Jeg	   har	   dog	   nøje	   vurderet,	   efter	   at	   have	   talt	   med	   eleverne,	   at	   det	   ikke	   vakte	   nogen	  yderligere	  interesse,	  hvilket	  er	  derfor	  jeg	  har	  	  valgt	  at	  udelukke	  dette	  aspekt.	  En	  yderligere	  grund	  til	  at	  undlade	  dialogformen	  på	  dette	  stade	  er	  vanskeligheden	  ved	  pointgivningen.	  Det	  er	  nærmest	  umuligt	  at	  konstatere	  hvad	  der	  er	  rigtigt	  eller	  forkert,	  naturligt	  eller	  det	  modsatte	  i	  en	  dialog,	  hvor	  der	  er	  opstået	  uenighed	   eller	   andre	   dilemmaer.	   Selvom	   spillet	   ikke	   giver	   eleverne	   muligheden	   for	   at	   diskutere	  specifikke	   problemstillinger,	   kan	   spillets	   emner	   stadig	   tages	   op	   i	   plenum	   og	   diskuteres	   yderligere	   i	  undervisning,	  derfor	  mener	  jeg	  spillet	  vil	  være	  et	  godt	  supplement	  til	  seksualundervisningen.	  Man	  kan	  derfor	   sige	   at	   spillet	   er	   indirekte	   dialogdannede	   eftersom	   læreren	   kan	   vælge	   at	   diskutere	   specifikke	  emner	  fra	  læringsspillet.	  	  	  Ud	   fra	   denne	   redegørelse	   vurdere	   jeg	   at	   spillet	   har	   opnået	   succes,	   i	   og	  med	   4	   ud	   af	   de	   5	   kriterier	   er	  opfyldt.	   Det	   kriterium	   der	   ikke	   er	   opfyldt	   er	   kriteriet	   ”dialogdannende”,	   men	   eftersom	   spillet	   giver	  mulighed	   for	   at	   diskutere	   specifikke	   emner	   i	   plenum,	   vælger	   jeg	   alligevel	   at	   vurdere	   spillet	   som	   en	  succes.	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Konklusion	  	  Gennem	  min	  forundersøgelse	  af	  hvilke	  ønsker	  og	  behov	  lærer	  og	  elev	  måtte	  have	  til	  læringsspil,	  har	  jeg	  fået	  en,	  forståelse	  af,	  hvad	  der	  er	  nødvendigt	  for	  at	  kunne,	  imødekomme	  disse	  ønsker	  og	  behov.	  Lærer	  og	  elev	  er	  generelt	  enig	  i,	  hvad	  der	  bør	  indgå	  i	  et	  læringsspil,	  og	  hvilke	  faktorer	  der	  vil	  styrke	  interessen	  for	  at	   være	   spiller.	   Ved	   hjælp	   af	   Illeris	   forståelse	   af	   indlæring,	   har	   jeg	   kunnet	   kombinere	   spil	   og	  samspilsprocesser	  i	  en	  grad,	  som	  har	  gjort	  det	  muligt	  ,	  for	  mig	  at	  opnå	  det	  optimale	  resultat.	  	  	  Læringsspillet	  formår	  at	  udfordre	  eleverne	  på	  deres	  paratviden	  og	  hukommelse,	  gennem	  en	  blanding	  af	  spørgsmål,	  huskespørgsmål	  og	  tegning.	  For	  at	  skabe	  et	  fagligt	  relevant	  spil,	  er	  kategorierne	  til	  spillet	  er	  udvalgt	   efter	   at	   have	   vurderet	   hvilke	   emner,	   som	  Undervisningsministeriet	  mener	   eleverne	   bør	   have	  viden	  om.	  Spørgsmålene	  i	  spillet	  er	  delt	  op	  i	  kategorier	  med	  det	  formål	  at	  give	  læreren	  mulighed	  for	  selv	  at	  bestemme,	  hvordan	  spillet	  skal	  spilles.	  Derudover	  kan	  kategorierne	  bruges	  som	  inspirationskilde	  til	  hvilke	  emner	  man	  kan	  undervise	  i,	  i	  seksualundervisning.	  	  	  Selvom	  der	  er	  lavet	  andre	  læringsspil	  til	  seksualundervisning	  mener	  jeg,	  at	  mit	  spil	  giver	  læreren	  større	  mulighed	  for	  at	  variere	  undervisning.	  Læringsspillet	  kan	  både	  inddrages	  som	  et	  del	  af	  et	  specifikt	  forløb,	  men	  også	  til	  at	  repetere	  flere	  emner,	  derfor	  er	  det	  mere	  fleksibelt	  end	  andre	  læringsspil.	  Spillet	  kan	  også	  bruges	   som	   inspiration	   til	   undervisningen,	   ud	   fra	   den	   betragtning	   at	   det	   indeholder	   emneopdelte	  kategorier.	  	  	  Svagheden	   ved	   spillet	   er	   at	   det	   ikke	   er	   direkte	   dialogdannende.	   Det	   er	   dog	   væsentligt	   at	   pointere	   at	  udvikling	  af	  spil	  konceptet	  er	  en	  del	  af	  en	  design	  proces.	  Som	  følge	  deraf	  vil	  man	  i	  et	  videre	  forløb	  skulle	  inddrage	  både	  lærer	  og	  elever	  til	  at	  vurdere	  og	  evaluere	  designet	  for	  at	  opnå	  det	  optimale	  læringsspil	  til	  brug	  i	  seksualundervisning.	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Perspektivering	  	  I	   forundersøgelsen	   har	   jeg	   undersøgt	   hvilke	   ønsker	   lærer	   og	   elever	   stiller	   til	   læringsspil,	   og	   jeg	   har	  inddraget	  indlæringsteori	  samt	  gjort	  brug	  af	  designmetoder.	  Det	  kunne	  dog	  have	  været	  interessant,	  at	  se	  på	   det	   mere	   økonomisk,	   og	   vurdere	   derudfra,	   hvorfor	   det	   er	   skolerne	   ikke	   har	   lyst	   til	   at	   investere	   i	  læringsspil	  til	  seksualundervisningen,	  eller	  andre	  fag.	  Det	  kan	  måske	  være,	  at	  skolerne	  slet	  ikke	  er	  klare	  over	  de	  muligheder,	  der	  er	  for	  at	  variere	  undervisningen	  med	  for	  eksempel	  læringsspil.	  Derfor	  kunne	  det	  være	   interessant,	   og	   væsentlig	   for	   udviklingen,	   at	   lave	   en	   generel	   undersøgelse	   af,	   hvilke	   materialer	  skoler	  og	  lærer	  gør	  brug	  af	  i	  deres	  undervisning,	  og	  hvorfor	  de	  netop	  anvender	  disse.	  ,	  	  	  Man	  kunne	  for	  eksempel	  følge	  to	  klasser,	  på	  samme	  klassetrin,	  på	  forskellige	  skoler	  –eller	  måske	  endda	  samme	  skole,	  og	  ved	  sammenligning	  konstatere	  hvordan	  klasserne	  hver	  især	  udvikler	  sig	  gennem	  et	  år.	  Man	   skulle	   studere	  både	  måden	  hvorpå	   læreren	  underviser,	   hvilke	  materialer	   de	   inddrager	   og	   om	  de	  formår	  at	  variere	  undervisningen	  tilstrækkeligt	  og	  holde	  eleven	  motiveret.	  Ved	  en	  sådan	  undersøgelse	  ville	  man	  også	  kunne	  vurdere	  hvilke	  metoder	  der	  kunne	  være	  væsentlige	   at	   inddrage	  og	  måske	   få	   en	  bedre	   forståelse	   af	   hvordan	   eleverne	   egentlig	   gerne	   vil	   undervises.	   Dette	   kunne	   være	  med	   til	   at	   gøre	  læreren	  mere	  opmærksom	  på,	  hvordan	  elever	  føler	  de	  undervisningsforløb	  lærerne	  gennemfører.	  	  	  Et	  andet	  aspekt	  som	  kunne	  have	  været	  relevant	   i	   forundersøgelsen,	  som	  jeg	   ikke	  har	   inddraget,	  er	  det	  etiske	   aspekt	   af	   seksualundervisningen.	   Det	   kunne	   være	   interessant	   at	   lave	   en	   undersøgelse	   af	   hvad	  forældrenes	  holdning	  til	  seksualundervisning	  er	  og	  hvad	  deres	  holdning	  er	  til	  bruge	  af	  materiale	  såsom	  pornografisk	  karakter,	  og	  billedmateriale	  hovedsagelig	  af	  kropsdele,	  tegne-­‐	  og	  animationsfilm.	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